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Narcotraficantes militarizados en Colombia. Construcción de armas de alto poder 
destructivo en China. Terroristas en Libia... Allí donde haya cualquier amenaza contra 
la paz, allí estará una unidad de elite de las Fuerzas Unidas por la Paz (UPF). Tropas 
perfectamente equipadas con una única misión: mantener la paz a nivel mundial. Es Dropship: 
Fuerzas Unidas por la Paz. El nuevo juego de PlayStation 2 que combina simulación en 


vuelo, terrestre, y estrategia militar. El objetivo merece la pena. www.dropship-pilot.com 
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EL OTRO LADO 


16> Tekken 
Advance. Namco 
adapta su extraordi- 
naria saga a GBA 
con un no menos 
extraordinario jue- 
go de lucha en 2D. 


28> Drakan. 
Una excepcional 
aventura en 3D en 
la que encarnare- 
mos a una heroína 
medieval a lomos 
de un dragón. 


33> Legacy 

Of Kain: Blood 
Omen E. El villa- 
no de la saga Soul 
Reaver protagoniza 
la continuación del 
clásico de PSone, 


40> WipeDut 
Fusion. Máxima 
velocidad, nuevos 
circuitos y naves pa- 
ra la continuación 
en PS2 del juego de 
conducción del Stu- 
dio Liverpool, la an- 
tigua Psygnosis. 


465> Ace Com- 
bat: Trueno 
de Acero. Cuar- 
ta entrega del mejor 
simulador aéreo de 
todos los tiempos. 


84> Trucos. Los 
mejores trucos de 
todas las consolas. 


Monstruos S.A. 

La última creación de Pixar llega a 
las consolas de videojuegos. PSone, 
PlayStation 2,Game Boy Color y 
Game Boy Advance disfrutarán de 
la simpatía de este título. 


Turok Evolution 

Por primera vez en una consola de 
Sony (hasta ahora sólo han apareci- 
do en N64 y Game Boy), los dino- 
saurios de Acclaim se preparan pa- 
ra inundar de acción PlayStation 2 


Genma Onimusha 
La actualización del ya clásico de 
PS2 llega con nuevos enemigos, di- 
ferentes localizaciones y una difi- 
cultad de impresión. El chiíta piloso 
R.Dreamer te pone al tanto. 


Test Drive 
Overdrive 

Junto con Project Gotham, es el jue- 
go de conducción más esperado de 
Xbox. De Lúcar se encarga de con- 
tarnos sus primeras impresiones. 


Maximo 

Es una de las sorpresas de la tem- 
porada. Un título que bebe de las 
fuentes de Ghosts'n Goblins pero 
con la calidad inherente de los jue- 
gos para PlayStation 2. 


Max Payne 

Uno de los mejores y más originales 
shoot “em-up de PC ha sido conver- 
tido a PS2. Intensidad de juego, ac- 
ción trepidante y características 
propias que lo hacen único, 


Metal Gear Solid 
2 Sons Of Liberty 
Review completa del juego del año 
en PS2, ya con los textos de panta- 
lla en perfecto castellano. La magia 
de Kojima invade PlayStation 2. 


Guía Zelda GBC 

y Shenmue II DC 
Tras Oracle of Seasons, te ofrecemos 
la solución de Oracle of Ages, el otro 
gran Zelda de GBC. Además, llega- 
mos hasta el final de Shenmuell. 
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Tras numerosas peticiones 
de los lectores, me sien- 
to obligado a denun- 
ciar de nuevo un tema 
que parece que des- 

pierta enormes susceptibili- 

dades entre los usuarios de PS2. Nos referi- 
mos, claro está, a la inexplicable ausencia en 
algunos juegos del selector para poder jugar 

a 60hz. Está claro que la cultura del videojue- 

go está más que asentada en España, y los 

compradores somos cada vez más exigentes. 

No queremos ser usuarios «de segunda» y de- 

seamos tener la oportunidad de disfrutar con 

los juegos a la misma velocidad con la que 
fueron originalmente concebidos por sus 
programadores. No se entiende que se des- 
precie al usuario con juegos más lentos o con 
bandas negras. Está más que demostrado 
que este problema se soluciona con un poco 
de buena voluntad por parte de los desarro- 
lladores, que deberían huir de conversiones 

NTSC-PAL «directas», y tratar de hacer adap- 

taciones dignas de la consola. Pero eso no 

quita que la actitud de algunos, que se dedi- 

can a bombardear con cientos de emails a 

las distribuidoras españolas, sea la solución. 

¿Acaso no son ellas las primeras interesadas 

en que sus juegos sean lo mejor posible para 

aumentar sus ventas? Y os aseguro que son 
los primeros que transmiten ese deseo de dis- 
poner de buenas conversiones a los desarro- 
lladores. Otra cosa es que les hagan caso... 

Pero tampoco nos engañemos, no hay que 

olvidar que, aparte de la dejadez de algunos 

programadores, las causas de este problema 
también hay que buscarlas en la actitud de 
algunos usuarios. El pirateo ha hecho que 
nuestro mercado no tenga la importancia 
que debiera, y de no haber sido así, tal vez 
nunca hubieran aparecido adaptaciones me- 
diocres o juegos sin doblaje. Quizá paguen 
justos por pecadores, pero puede que de 
aquellos barros vengan estos lodos... 
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Nosotros también hemos caído bajo el embrujo del programa de tele- 
visión Operación Triunfo. Por eso, y con el máximo de los respetos, 
hemos querido emular a los chicos protagonistas del concurso y mon+* 
tarnos uno semejante en la revista. Hemos tomado prestado algo de 
ellos y os proponemos que nos nominéis. Votad por el que menos os 
guste, el que os gustaría que saliera por la puerta de atrás de la redac- 
ción. Escribid a la revista poniendo «Operación SJ» en el sobre. 


David «The Elf» 
Abismal 

Canción favorita: «Soy el 
duende de los mares» 


Inemín «Doc» 
Thomas 
Canción favorita: 
«Soy un gnomo» 


Manu «Alfonso» 
Trilorio 

Canción favorita: «Mi bar- 
ba tiene tres pelos» 


Roseto «De Lúcar» 
Pascual 

Canción: «Soy una rum- 
beraaaa, rumberaaaaa» 


Juan «The Scope» 
Tanamera 

Canción favorita: «Mami qué 
será lo que tiene el negro» 


Cheana «Anna» 
Canción: «Hola Don Pepito, 
hola Don José» 


David «Nemesis» 
Buscamantes 
Canción favorita: «Tú sigue 
así, sigue buscando...» 
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Javilán «Dani3P0» 
Pollero 

Canción: «Debería estar 
prohibido, cuando camino» 


Gisela «Belén» 

De Guapis 

Canción favorita: «Saran- 
donga, nos vamo a comé» 


Alex «Jorgito» 
Canción: «Rufino, me invita 
a comer langostinos» 


Dani 3PO fue una de las sen- 
saciones de la gala con sus 
incontables guiños al público 
masculino del salón de actos 
Su atrevimiento en el vestir y 
su contoneo pélvico hicieron las 
delicias de sus admiradores a , 
más recalcitrantes. A su izquier- y 
da, The Scope marcándose un Ñ 
bailoteo ante su club oficial de l -— 
fans traviesos y calvorotas. " 
I Ñ 
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En un ejercicio de flexibilidad de 
género, Ineím Doc y The Elf 
Abismal fueron capaces de inter- 


Roseto De Lúcar y Alfonso Trilorio 
abrieron la gala con una exquisita interpre- 
tación del tema de Pimpinela «Te largaste 
con la chacha». Tras la actuación, Trilorio 
contó al público cómo consiguió ganar en 
el concurso de rebuznos de su pueblo. En 


esta instantánea, vemos como repite el ala- 


rido con el que consiguió dicho triunto. 
Roseto pasó dos noches en la unidad de 
tímpanos quemados del hospital comarcal. 


pretar la zarzuela «Una morena y 
otra rubia», pero a ritmo de cha- 
chachá. En la foto, The Elf 
Abismal dedicando la canción a 
su equipo de peluqueros. 
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LOTR: los 
juegos del fi 


Como no podía ser de otra 
forma, las películas basadas 
sn la trilogía de Tolkien ten- 
drán su correspondiente ver- 

sión para varias consolas. 
Electronic Arts se ha hecho 
con los derechos de las tres 
(la primera de ellas, La 
Comunidad del Anillo, ya ha 
sido estrenada con gran éxito 
en todo el mundo) desarrollará 
los juegos en exclusiva para 
los 128 bits de Sony. Aún se 
conocen pocos detalles, pero 
parace que controlaremos a 
Frodo y que será una especie 
de juego de acción y aven- 
tura. Su lanzamiento está 
previsto para finales 
de este año, coimci- 
diendo con el estre- 
no de la segunda 
entrega de la saga 


TOP 


PlayStation 2. E ro conto sor E 
Devil May Lry PARA [a A 
El cio ony osmpicrrado 


PSone. 1 exta cooroais cmo El sorry potros y 
La Piegra Fatosoras Ed ranaz rantosy 1 (Matan! 
Metal fear Salto (Bano) Gl e (Platina) 


Dreamcast. 1 seme + E resonarer 
Virtua Tenors 2 Sonir Adventure Some 


Adventure e 


Nintendo 64. El powon stacion 2 El poxe- 
on sao Ed nacio party 2 Ed paper nario El per- 
fect Dark 


Game Boy Advance. El vario 100: El 
Merio Kart Super Circuit [3] Super Mario Advance 
Advance Wars [5] Spyro- Season of Ice 


Game Boy Colar. El poxeron crista El 
MS Álpena or zelda: Oracie or ages [El super nario 
Mrs Du e The Legend of Zelda Oracle of Seasons 
|s| Pokémon Oro 


I1IVNOITVNYUILNI 


KONAMI 


Pro Evolution 
Soccer de PSX 


Para los buenos aficionados al fút- 
bol, la sorpresiva llegada de Pro 
Evolution Soccer a PSone es una 
grandísima noticia. Aunque no ten- 
ga mucho que ver con la versión de 
PS2,PES es la mejor y más compe- 
titiva edición del fútbol de Konami. 
Estará en las tiendas españolas el 
15 de febrero y contará con la pre- 
sencia de cuatro clubes españoles 
(Real, Barca, Depor y Valencia) en 
una Master League con primera y 
segunda división y más modos y 
opciones que ISS Pro Evolution. Si os 
gustó la anterior entrega, os asegu- 
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KONAMI 


155 Pro 2 para 
PS? está listo 


Antes de que alguno se eche las 
manos a la cabeza hay que decir 
que se trata del «otro fútbol de Ko- 
nami», el programado por Major y 
no por KCET.Mucho más arcade, no 
tiene relación con este PES para 
PS2 que ha arrasado en ventas en 
España estas navidades (80.000 co- 
pias). Llegará a partir de marzo y 
contará con importantes noveda- 
des y con textos y voces doblados 
al castellano. Konami también pre- 
para una versión de [SS para Xbox. 


INAMI E NANA 
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Árbitros más rigurosos, lesiones, nuevos 
regates y otras muchas novedades, con- 
vierten a Pro Evolution Soccer para 
PSone en el mejor de la saga. 


ramos que PES colmará todas vues- 
tras aspiraciones futbolísticas. Me- 
jor animado, más suavidad en los 
movimientos, mayor realismo en el 
comportamiento de los jugadores y 
mucho más técnico y riguroso. En 
nuestro próximo número, podréis 
conocer todos los detalles de esta 
nueva obra maestra. 


Es más complicado y 
hay que trabajar 
mucho más las juga- 
das... pero eso siempre 
se agradece a la larga. 


ISS PRO 2 para PS2 intentará hacer 
sombra a su Pro Evolution Soccer. 


NOTICIAS E 


INFOGRAMES 


V-Rally 3 para 
PS2 en junio 


El pasado 15 de enero en Lyon, In- 
fogrames presentó a la prensa eu- 
ropea el que será uno de sus títulos 
más importantes de 2002: V-Rally 3 
para PS2.En las instalaciones de 
Eden Studios pudimos comprobar 
el enorme trabajo realizado por los 
programadores galos y los impor- 
tantes cambios que incluirá esta 
nueva entrega. La novedad estrella 
de V-Rally 3, además del excelente 
diseño gráfico, es la introducción de 
un modo de carrera profesional con 
todas las opciones que reclamaban 
los seguidores de las saga. 


V-Rally 3 
para PS2 
saldrá a la 
venta en 
junio, 
pero ya 
presenta 
un aspec- 
to espec- 
tacular. 


UNIVERSAL 


INTERACTIVE 


El Señor de 
Los Anillos 


El juego basado en la saga de litera- 
tura fantástica más famosa de to- 
dos los tiempos ya se encuentra en 
pleno desarrollo. Vivendi 
Universal, propietarios de los dere- 
chos de los tres libros, ha encarga- 
do al equipo de desarrollo WXP la 
elaboración del primero de ellos, 
basado en La Comunidad del Anillo 
y exclusivo para Xbox. El juego será 
un Action-RPG en el que controlare- 
mos a Frodo, Gandalf o Aragorn, 
además de contar con la ayuda de 
los demás miembros de La Comuni- 


El tamaño de la consola es similar al de 
Gameboy Advance de Nintendo, así 
como su diseño. Incorpora una entrada 
USB y un receptor de infrarrojos. 


dad.A través de una vista en prime- 
ra persona recorreremos un total 
de ocho localizaciones de la Tierra 
Media, desde La Comarca al bos- 
que de Loth-Lorien pasando por 
Rivendel.Todos ellos serán recrea- 
dos con un grado de detalle sor- 
prendente, como podéis observar 
en las pantallas. Los enemigos tam- 
bién serán viejos conocidos y fácil- 
mente identificables, como los terri- 
bles jinetes oscuros Nazgul o los or- 
cos, El lanzamiento está previsto a 
escala mundial para finales de Oto- 
ño, muy posiblemente coincidiendo 
con el estreno de la segunda pelí- 
cula de la saga, Las Dos Torres. 


EAMEPARK 


Nueva portátil 
de 32 bits 


Game Park, una compañía bastan- 
te desconocida hasta la fecha, aca- 
ba de lanzar al mercado coreano 
una consola portátil de 32 bits con 
pantalla LCD en color y ocho megas 


El diseño 
de los per- 
sonajes es 
totalmen- 
te origi- 
nal, no 
inspirán- 
dose en la 
película 
de recien- 
te estreno. 
Cosas de 
las licen- 
cias. 


de SDRAM. Características clara- 
mente superiores a las de Game 
Boy Advance, por ejemplo. Además 
permite reproducir música en for- 
mato MP3, navegar por Internet, 
enviar y recibir correo electrónico y 
jugar en red gracias al dispositivo 
de infrarrojos. Los juegos aparecen 
en tarjetas del tipo Compact Flash, 
como las que sirven de dispositivo 
de almacenamiento a varios apara- 
tos como cámaras digitales. Los tí- 
tulos aparecidos son totalmente 
desconocidos, así como las compa- 
ñías desarrolladoras, pero por lo 
que se puede observar en las pan- 
tallas gozan de gran calidad gráfica. 
El precio de la consola en Japón es 
bastante elevado, 34.800 Yenes, 
aunque allí se contempla como ar- 
tículo de importación. 


THE LEGEND OF ZELDA 

Los 6 ganadores som: 

DANIEL SALDAÑA PARIENTE 
(PALENCIA) 

JOAQUÍN MATEOS JIMÉNEZ 
(MADRID) 

ABEL GRANADOS GONZÁLEZ 
(BARCELONA) 

JOSÉ FRANCISCO PÉREZ FARRERAS 
(ASTURIAS) 

JOSE MANUEL MAQUEDA SÁNCHEZ 
ÁVILA) 

INOCENTE OMO GÓMEZ 
(ALICANTE) 


LUCASARTS 


Juegos para 
el Episodio Il 


Coincidiendo cof el estreno 
de Star Wars Episodio 1: El 
Ataque de Los Clones, Lucas 
Arts se encuentra en pleno 
desarrollo de varios títulos 
para las consolas de nueva 
generación. Para PS2 lanzará 
Star Wars Racer: Revenge, la 
secuela del juego de carreras 
de vainas que apareció en 
Dreamcast y Nintendo 64 
También para esta consola 
aparecerá Star Wars Jedi 
Starfighter, continuación del 
simulador de combate apareci- 
do en PS2 hace unos meses. 
En este nuevo título manejare- 
mos el nuevo caza Jedi que 
protagonizará el segundo epi- 
sodio, Por último, la recién 
estrenada consola Microsoft 
recibirá las aventuras de Obi- 
Wan en un juego de acción en 
tercera persona y una versión 
especial mejorada de Star 
Wars: Starfighter. 


os wlze superjuegos.: ] 


Pokémon Mini es la nueva conso- 
la en miniatura de Nintendo y 
estará disponible en tres colores. 


IA lola ivlelolas 


Pokémon min; 


Tres Pokémon, tres colores 


Pokémon Mini estará disponible 
en tres colores diferentes, rosa, 
azul y verde. Cada color hace 
honor a uno de los Pokémon más 
populares de estos tiempos, por 
lo que el verde corresponde a 
Chikorita, el rosa a Smoochum 
y el azul a Wooper. Aunque la 


NINTENDO-POKÉMON 


El fenómeno Pokémon aún más portátil 


A partir del 15 de marzo, 
) los seguidores y más fer- 
” vientes fans de 
PNM Pokémon, podréis 
encontrar en la tiendas la última 
creación de Nintendo, Pokémon 
Mini. Se trata de una consola de 
dimensiones diminutas y con car- 
tuchos intercambiables. Su tama- 
ño es inferior a la mitad de lo que 
mide Game Boy Advance, (con- 


cretamente sus medidas son 

74 mm. de alto x 58 mm. de 
ancho x 23 mm. de profundidad), 
y tan sólo pesa 70 gramos. 
Dispone de innumerables carac- 
terísticas impensables para una 
máquina de estas proporciones, 
como función rumble (vibración), 
modo ahorro de energía, reloj con 
alarma, cronómetro Celebi y un 
sensor de movimientos, el cual 


activa una acción cuando la con- 
sola se mueve. Además, incorpo- 
ra un puerto de infrarrojos que 
permite a seis usuarios de 
Pokémon Mini comunicarse 
entre sí y poder jugar de manera 
simultánea. Asimismo, Pokémon 
Mini se comercializará en un 
pack que incluye consola más el 
cartucho Pokémon Party Mini, 
que incorpora 6 juegos distintos. 


Pokémon Party Mini se incluye 
junto a la consola. Ofrece seis 
modos de juego donde demostrar 
tus aptitudes como deportista y 
en algunas modalidades hasta 6 
jugadores podrán participar. 
Pokémon Pinball Mini cuenta 
con un total de 90 pantallas en 


pantalla LCD es en blanco y 
negro y la carcasa transparente, 
la posibilidad de elegir color lo 
convierte en una consola más 
exclusiva. Cada pack tendrá un 
precio entre 8.000 y 9.000 ptas. 
dependiendo del punto de venta 
elegido por el usuario. 


tres modos de juego diferentes, 
en los que se podrá disfutar de la 
función rumble. Pokémon Puzzle 
Mini te reta a más de 80 puzzles 
para capturar a tus Pokémon 
favoritos. Incluye tres modos de 
juego más uno oculto. El precio 
oscilará entre 2.000 y 2.500 ptas. 
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e ANA MÁRQUEZ 


MONSTRUOS S.A. 


«Apaga la luz, métete en la cama y espera...» La última película de animación 
realizada por Pixar, en colaboración con Disney. llega a PSone, PlayStation e, 


GBC y 6BA. Cada formato te presenta una divertida aventura inspirada 


en el filme dirigido por Pete Docter, pero en todos ellos aprenderás a 
ser el Mejor Asusta Niños de Monstruos S.A. 


-M la factoría de los 
sueños es fácil y más cuando Dis- 
ney y Pixar unen su imaginación 
para presentarnos, el 8 de febrero, 
la mayor industria de miedo del 
mundo, Monstruos S.A. Sin du- 
da, tras el éxito cosechado con Bi- 
chos y las dos partes de Toy 
Story, esta cuarta producción su- 
pondrá la consagración en el arte 
de la animación por ordenador, 
pues en esta ocasión se han nece- 
sitado 2.5 millones de render- 
marks (desarrollado por Pixar para 
mantener independientes los 
«modelados» y los «renderizado- 
res»), el doble de lo que se em- 
pleó en Toy Story 2. Estos progre- 
sos técnicos se ven reflejados en 
la representación de la piel y los 
pelos de los monstruos, cuyos co- 
lores, densidad, luminosidad y 
movimientos se confunden con la 
realidad. Y es que no ha sido otro 
que el veterano animador de 
Pixar, Pete Docter, el responsa- 
ble de reunir a un gran elenco de 
talentos para recrear Monstruó- 
polis, mundo que también será 
trasladado a los videojuegos y que 
estará disponible en PSone, PS2, 
GBC y GBA, a partir del 6 de fe- 
brero. Y aunque la adaptación 
del largometraje al software 
no es una de las más radian- 
tes de Disney, hay ele- 
mentos como la banda 
sonora o las 


voces de los monstruos que lo 
convierten en una brillante obra. 
Pues han respetado tanto las me- 
lodías que el compositor/letrista 
Randy Newman (ganador de va- 
rios premios Emmy) ideó para el 
filme, como las voces de Santia- 
go Segura y José Sánchez Mota 
(Cruz y Raya), quienes interpretan 
los gritos y alaridos de Sulley y 
Mike en la película (versión espa- 
ñola). En cambio, la falta de crea- 
tividad, sobre todo, para las 
versiones de los 32 y 128 
bits de Sony resulta algo 
confusa, pues olvidán- 
dose del argumento 
del largometraje, el 
grupo programa- 
dor, A2M, ha cre- 
ado una historia 
paralela que nada 
tiene que ver 

con el filme. Al- 
go inaudito has- 
ta la fecha. 


La última película 
de animación por 
ordenador proce- 
dente de los estu- 
dios Pixar, tendrá 
su adaptación al 
videojuego. Las 
dos portátiles de 
Nintendo y las 
dos consolas 
domésticas de 
Sony serán las 
afortunadas. Y es 
justo decirlo, no 
todas las versiones 
son brillantes, 


LA PELÍCULA 


MÁS DE HORA Y MEDIA DE SUSTOS, 
DONDE LO TENEBROSO ES LO HUMANO 


La mayor compañía eléctrica de 
Monstruópolis, Monstruos S.A., está en cri- 
sis debido a que los monstruos no saben asus- 
tar a los niños y a que los tienen miedo por cre- 
er que son altamente tóxicos. Sus gritos son la 
única fuente de abastecimiento de la empresa 
y sólo Sullivan y su ayudante de sustos Mike 
consiguen almacenar una buena cantidad de 
gritos. Pero el verdadero problema surge cuan- 
do Boo, una niña muy pequeña, entra por 
equivocación en Monstruópolis, provocando 
un gran caos en la ciudad. Una historia fasci- 
nante reforzada por su gran calidad estética y 
por la inteligente composición de sus persona- 


El doblaje al castellano ha sido 
realizado por los actores 
Santiago Segura y José 
Sánchez Mota de Cruz y Raya 
(John Goodman y Billy Crystal 
en versión original), quienes 
prestan sus voces a Sulley y 
Mike, respectivamente. 


jes. Sin duda, un serio y extenuante trabajo de 
producción. Tal es así que ha sido nominada a 
los Oscar, junto a Shrek de DreamWorks y 
Waking Life de Richard Linklater, como me- 
jor película de Animación por Ordenador. 


Los escenarios 
de la fabrica 
de los sustos 
están inspira 
dos en ciuda 
des industria 
les reales. 
Asimismo, se 
diseñaron 5.7 
millones de 
puertas de 
armario y las 
colocaron 
sobre cientos 
de km. de 
cinta transpor 
tadora para 
realizar las 
últimas 
secuencias de 
la película. 


Moe 


IMET 


DÉCIMDOOUINTO ANIVERSARIO DE 
PIXAR ANIMATION STUDIOS FILM 


ILas Aventuras de André 2: Wally B. (1984): 
primer cortometraje de 2 minutos de duración 
realizado por los estudios Pixar y dirigido por 
Jonh Lasseter. 

ILuxo Jr. (1986): primera película 3D realizada 
por ordenador y dirigido por John Lasseter. 
Fue nominada a los Oscar como Mejor Corto- 
metraje de Animación y obtuvo más de 20 pre- 
mios en Festivales de Cine Internacionales. 
IRed's Dream (1987): ganó varios premios en 
el Festival Mundial de Animación en Zagreb y 
en el Festival Internacional de Cine de San 
Francisco. 

ITin Toy (1988): de este corto derivaron, años 
después, las historias de los juguetes de Toy 
Story. Dirigido por John Lasseter ganador del 
Oscar al Mejor Cortometraje de Animación. 


IKnick Knack (1989): el cortometraje se reali- 
zÓ inicialmente para verla en 3D, aunque tam- 
bién sacaron una versión normal. 

IGeri's Game (1997): dirigido por Pinkava, ob- 
tuvo la estatuilla de oro como Mejor Película de 
Animación. 

IFor The Birds: realizado en el 2001 y será el 
«telonero» de Monstruos S.A., como Fluxo Jr. 
que acompañó al lazamiento de Toy Story. 
IToy Story (1995): primer largometraje realiza- 
do íntegramente por ordenador. Ganador de 13 
premios internacionales y el Oscar al mejor 
Corto de Animación. 

IBichos: Una Aventura en Miniatura (1998) 
IToy Story 2 (1999) 

Monstruos S.A.: estreno en España el 8 de 
febrero de 2002. 
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Aunque la pantalla de la 
derecha aparece con textos en 
inglés, la versión que saldrá a la 
venta en España estará 
traducida al castellano. 


Según vayas consi- 


guiendo las medallas, 

podrás realizar nuevos 
movimientos que per- 

miten llegar a lugares 

de difícil acceso. 


El grupo programador en- 
cargado de la versión para la pe- 
queña portátil de Nintendo, Vica- 
rious Visions, nos invita a cono- 
cer la película a través de un juego 
al más puro estilo arcade. Escoge 
a James P. Sullivan o Mike Wa- 
zowski y ayúdalos a encontrar la 
puerta del armario de Boo, la cua! 
será la única que te conducirá al 


REPORTAJE 


MONSTRUOS S.A. 


Aunque sólo dis- 
frutaremos del fabulo- 
so argumento de la pe- 
lícula a través de las 
secuencias del filme (9 minutos 
en total), que iremos activando 
según avancemos en el juego, 
aprenderemos a ser unos asusta- 
dores de primera. Y es que, la 
adaptación de Monstruos S.A. a 
PSone sólo muestra el lado aca- 
démico de esta compañía y no el 
profesional. De tal modo, que el 
objetivo de este juego será que 
Mike o Sulley (dependiendo del 
personaje seleccionado) consigan 
las medallas de Oro, Plata y Bron- 
ce en cada una de las tres áreas 
de entrenamiento de la Isla de los 
Sustos. Aterrorizar a todos los 
«Nervios» (niños robots) que en- 
cuentres, mediante un sistema de 
combinación de botones, será el 
desafío que el director, J. Henry 


mundo hurnano. A lo largo de 
sus 10 inmensos niveles ten- 
drás que enfrentarte a los tra- 
bajadores de la compañía 
Monstruos S.A., que no son 
otros que monstruos, como el 
malvado de Randall. Éstos 
tratarán de raptar a la pequeña 
miña humana para arrebatarle sus 
preciados gritos de terror, con el 


Antes de asustar a un Nervio, pon a 
punto tu asustómetro. Recolecta los botes 
de Cieno para que el grito sea más fuerte. 
Waternoose, te proponga para 
nombrarte como el mejor asusta- 
dor de Monstruópolis. Además, 
según superes las pruebas, Ran- 
dall te retará a un duelo a modo 
de Bonus y, si lo derrotas, obten- 
drás la licencia para asustar 


fin de abastecer a Monstruópolis 
de suficiente energia eléctrica 
Además, para que no pierdas de- 
talle de la última creación de 
Pixar, según vayas superando las 
fases del juego irán apareciendo 
Imágenes que representan algu- 
nas de las escenas del largometra- 
je de Monstruos S.A., donde los 
textos estarán perfectamente tra- 
ducidos al castellano 


Puesto que el desarrollo 
es el mismo que el de la edición pa- 
ra PSone, A2M ha dotado a esta 
versión, quizá para justificar de al- 
gún modo su precio y la potencia 
de los 128 bits, de numerosos ex- 
tras, como una Galería de Arte, en- 
trevistas a los responsables de la 


SENA 
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película, trailers... y de dos 
minutos más (11 en total) 
de secuencias extraídas del largo- 
metraje. Por lo demás, es similar al 
título de 32 bits: tres áreas de en- 
trenamiento con cuatro fases cada 
una y el enfrentamiento final con 
Randall en una dura carrera (en la 
cual podrás mejorar los tiempos 
siempre que te apetezca). Mención 


la 
mejor versión tanto en consola do- 
méstica como en portátil, y no só- 
lo por ser la única que utiliza locali- 
zaciones y pruebas inspiradas en 
la película, sino porque Natsume 
(programador de títulos como Nin- 
ja Warriors, Kikikaikar Ninja o Har- 
vest Moon) ha demostrado una 
vez más que su objetivo es hacer 
las cosas bien. Melodías sacadas 
de la banda sonora de Monstruos 
S.A., voces digitalizadas, intro con 
Imágenes pertenecientes al filme 
con una calidad asombrosa y ge- 
nerador de mapas aleatorio para 
que cada vez que juegues las fa- 


Encontrados todos los trozos de la puerta 
de la habitación de Bao, tendrás que 
derrotar a Randall en un duro duelo, 
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especial a la composición de los 
personajes, pues para las dos ver- 
siones de PlayStation, Disney ha 
respetado el espíritu del filme con- 
cediendo habilidades y movimien- 
tos característicos de Mike y Su- 
lley, y ha mantenido las voces de 
Santiago Segura y José Sánchez 
Mota para el doblaje de los prota- 
gonistas en el juego 


ses sean diferentes. Un total de 
20 niveles a explorar, en los que 
se hallan repartidas las piezas de 
la puerta del armario de la habita- 
ción de Boo. Sulley deberá en- 
contrarlas mientras evita que el 
«equipo de desintoxicación» le al- 
cance y encuentre a la niña huma- 
na. Además, habrá que resolver al- 
gún que otro puzzle con el fin de 
reconstruir la puerta, así como su- 
perar minijuegos a bordo de una 
tabla de snowboard y derrotar a 
los final bosses 


GA/" BOY ADVANCE: 


4 superjuegos 


REPORTAJE 


Turok Evolution: BC, Xbox y PSe2 


PlayStation 2. Xbox y GameCube. 


Turok para Nintendo 64 su- 
puso todo un avance gráfico para 
el momento y un soplo de aire 
fresco para el género de los sho- 
ot'em-up en primera persona. Fue 
el primer juego desarrollado por la 
división de desarrollo de Acclaim 
en Austin (Texas) que ahora mis- 
mo están dando vida a la última 
entrega de las aventuras del caza- 
dor de dinosaurios. Según nos co- 
O mentó el Director Creativo del 
equipo, David Dienstbier, con 
Turok Evolution han vuelto a los 
orígenes de la saga. Como Geor- 


10.120 


modo 1201 
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Además de los escenarios selváticos, Turok 


TLURO IS 


El pasado mes de diciembre Acclaim presentó en 
Londres Turok Evolution. El último capítulo de la serie 
promete ser todo un bombazo y verá la luz en 


ge Lucas con La Amenaza Fantas- 
ma, Turok Evolution se remonta 
al principio de la historia protagoni- 
zada por el guerrero indio. Al con- 
trario de lo que ocurre con la línea 
argumental, el paso a las consolas 
de nueva generación supone un 
revulsivo para la serie. Gráfica- 
mente, los creadores han dado vi- 
da a los escenarios como nunca 
antes se había hecho. En los nive- 
les que transcurren en la jungla 
perdieron la cuenta de los insec- 
tos implantados a los seis meses 
de trabajo. Y no sólo con la fauna, 
la flora también se suma 
al capítulo de seres vivos 
que animan el entorno 
del juego. Las plantas re- 
accionan ante el movi- 
miento del jugador, los 
animales y el viento, sir- 
viendo incluso como re- 
ferencia ante un posible 
encuentro peligroso. Y la 
Inteligencia Artificial da 
el toque final para que 
los dinosaurios y otros 
enemigos se comporten de la ma- 
nera más real posible. Como ade- 
más se está poniendo de moda, 
Turok Evolution también nos 


también se introducirá en bases alienígenas 
cambiando la estrategia del juego. 


'EVOLUTION 


1 Turok Evolution está siendo desarrollado 


por la división de Acclaim en Austin para 
PlayStation 2. GameCube y Xbox 


ofrece una serie de misiones en- 
focadas a infiltrarse sigilosamente 
entre los enemigos. Aunque com: 
venía siendo característico, los 
que disfruten haciendo gala de su 
puntería tienen en este juego una 
de las mejores ofertas para el fu- 
turo. Acclaim pretende lanzar Tu- 
rok Evolution simultáneamente 
para los tres formatos. Sus estu- 
dios de Austin no tienen previsto 
introducir diferencias en cada una 
de las versiones, salvando las que 
pueda ocasionar el potencial de 
cada consola. Por supuesto, Tu- 
rok Evolution contará con un De- 
ath Match para cuatro jugadores a 
pantalla partida, pero por el mo- 


mento no se ha considerado la po- 
sibilidad de explotar las capacida- 
des on-line. Esto es todo por el 
momento, hasta su lanzamiento 
en Otoño. +9 R. DREAMER 


La principal novedad de 
Turok Evolution son las 
fases aéreas a bordo de 
un pterodáctilo. Como si 
se tratara de un shoot'em- 
up clásico, pero en 3D, 
tendremos que dejarnos 
los dedos pegados para 
abatir a los enemigos, tan- 
to aéreos como terrestres 


1.120. 1307 


La fauna del juego 
cuenta con espectaculares 
dinosaurios que han sido 
representados al mínimo 
detalle. Si nos fijamos de 
tenidamente, podremos 
ver cómo sus músculos se 
mueven debajo de la piel 
cuando caminan gracias al 
potente sniper del arco. 


El motor gráfico de Turok 
Evolution intenta poner al 
límite el potencial de las con- 
solas de nueva generación. 


" m1. 120.1201 


La Inteligencia Artificial desarrollada para Turok Evolution nos 
muestra comportamientos casi reales. Como los velociraptores, 
con grupos liderados por un cabecilla para cazar sin compasión. 
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Cuando leímos por pri- 
mera vez la noticia, no llegamos a 
creer que Namco fuera a conver- 
tir un título 3D de la talla de Tek- 
ken Tag Tournament a las dos di- 
mensiones, concretamente a Ga- 
me Boy Advance. Al fin, hemos 
podido jugar a esta maravilla lla- 
mada Tekken Advance y, por ex- 
traño que parezca, nos parece tan 
jugable y tan impactante visual- 
mente como su hermano mayor 
para PS2. Su motor gráfico bidi- 


El título creado 


Narnco ha sido 
convertido a las 


impresionante, 
conservando su 
jugabilidad y su 


e 
a ES 


e ¿rs 


en 30 por 


2D de una 
forma 


aspecto 


pala Ta 


El modo Tag 
permite al 
jugador elegir 
tres persona- 
jes, uno más 
que en la ver- 
sión PSZ. 


Aunque esta versión portátil de Tekken 
hace gala de algunos efectos tan impre- 
sionantes como el de zoom, que nos per- 
mitirá seguir a los personajes en pleno 
juggle y ofrecerá tomas en primer plano 
de los golpes más espectaculares. Los 
multi-throw mostrarán a los personajes en 
primer plano, con imágenes estáticas. 


OA _ Oya A 


GTAGE 


PA 


A la izquierda, una imagen que parece 
sacada de la versión PlayStation de 
Tekken 3. Arriba, Paul no termina de 
entender el término «meter mano». 


Cartucho (69 MB) Con 


mensional no es comparable al del 
TTT original, pero el título ha sido 
tan bien adaptado a la portátil de 
Nintendo que es fácil olvidarse 
de las diferencias visuales. Los es- 
cenarios son similares, con fondos 
en 2D y suelos «raster», mientras 
que los personajes han sido digita- 
lizados partiendo de los modelos 
3D de la versión PS2. El control 
del juego ha sido simplificado, li- 
mitando los botones de ataque a 
dos: puño y patada (L y R realizan 


Namco  Progran 


Namco 


las funciones de Tag y Throw, res- 
pectivamente). Si has jugado an- 
tes al TTT original, no te costará 
mucho realizar combos, juggles y 
especiales con tan sólo dos boto- 
nes. Namco ha incluido todos los 
personajes iniciales de TTT (ex- 
cepto Eddy Gordo) y la mayoría 
de los escenarios de la versión 
PS2 del juego, manteniendo a 
Heihachi como jefe final. Uno de 
los apartados más sorprendentes 
de Tekken Advance es el sonido. 


Esta versión portátil de Tekken no 
sólo posee la mayoría de las vo- 
ces digitalizadas del juego original, 
sino que también hace gala de las 
mejores melodías que hemos es- 
cuchado en GBA. De hecho, en al- 
gunos escenarios como el de 
Law, resulta difícil diferenciar en- 
tre la BGM original y la de GBA. 
En breve, os ofreceremos una 
preview de Tekken Advance, 
pues Infogrames se encargará de 
distribuirlo en España. =e poc 


¡GAME BOY ADVANCE: 


JO euros? 


.000.000 de Ptas.) 


' Envía un mensaje de texto ET tu móvil al 5501 


En poniendo SUPER JUEGOS y contesta correctamente 
a 5 PREGUNTAS 


PREGUNTAS RESPUESTAS ERRORES PREMIO 


Acepta el reto de contestar las cinco preguntas y si aciertas todas entrarás en el sorteo de 6.000 euros 


¡Con O entrarás en el sorteo de 


pa 


Qué tienes que hacer: 

1) Enviarnos la clave para participar: escribe «SUPER JUEGOS» en tu móvil y envíalo al 5501 

2) Recibirás una pregunta de temática indeterminada. Si respondes y aciertas la pregunta, pasarás a los siguientes nive- 
les e irás recibiendo nuevas preguntas, así hasta cinco. 

4) Si fallas, puedes volver a intentarlo desde el nivel en que te hayas quedado. Podrás participar las veces que quieras 


Coste máximo 0,3€ (50 Ptas). para todos los operadores. Bases del concurso ante notario 
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Los mortífe- 
ros minotau- 
ros no se 
harán esperar 
mucho en la 
entrega para 
Xbox. 
Aparecerán 
con bastante 
frecuencia 
para atormen- 
tar a nuestro 
héroe sin 
compasión. 


Su paso por PlayStation 2 
supuso el primer éxito de ventas 
de Capcom para la consola de 
Sony. La versión desarrollada para 
Xbox narra la misma historia pero 
con interesantes novedades para 
los que ya conocían el juego. Cen- 
trado en un periodo real de la his- 
toria japonesa, Genma 
Onimusha, nos pone en la piel de 
un samurai que, en plena guerra 
entre dos señores feudales, se 
embarca en una peligrosa aventu- 


Junto a las almas azules, 
rojas y amarillas, Capcom ha 
incluido unas enormes almas 
verdes. Los enemigos tam- 
bién pueden absorberlas para 
aumentar su potencia de ata- 
que. Pero si Samanosuke es 
más rápido le servirán para 

| recuperar energía. 


Capcom nos ofrece una versión de Onimusha 


repleta de novedades y mejoras gráficas 


ra. El objetivo consiste en liberar a 
la hermosa princesa Yuki comba- 
tiendo un ejército de demonios. 
Básicamente, Genma Onimusha 
mantiene todos los elementos de 
la entrega para PlayStation 2. La 
espectacular intro, para la que se 
utilizó la captura de movimientos 
de seis samurais peleando simul- 
táneamente, no ha cambiado un 
ápice. Y al argumento le sucede lo 
mismo, exceptuando cambios 
puntuales que no afectan al desa- 


rrollo principal de la historia, obra 
de Flagship, compañía que ha da- 
do vida al intrincado guión de to- 
dos los capítulos de la saga Resi- 
dent Evil. Objetos que han cam- 
biado de lugar, zonas a las que po- 
demos acceder en un orden dis- 
tinto al de la versión original o la 
aparición de enemigos totalmente 
exclusivos para Xbox son algunos 
de los extras que incluye Genma 
Onimusha. Samanosuke, el pro- 
tagonista cuyo diseño está inspira- 


do en un famoso actor japonés lla- 
mado Takeshi Kaneshiro, tampo- 
co ha variado su aspecto. Aunque 
ahora, gracias al potencial de la 
consola de Microsoft se le ha re- 
producido con mayor detalle. Otra 
de las piezas claves del primer 
Onimusha, fue la extraordinaria 
banda sonora ejecutada por una 
orquesta de 200 instrumentos, in- 
cluyendo algunos tradicionales de 
Japón. Capcom no ha incluido 
ninguna variación en este aparta- 


Samanosuke a la consola de Microsoft 
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Junto a las almas verdes, 
Capcom también ha incluido 
nuevos niveles, jefes finales 
exclusivos para la versión de 
Xbox, trajes con un genuino 

| diseño y una dificultad mayor, 
como demuestra el número de 
almas necesario para subir el 
nivel de nuestras armas. 


El potencial de Xbox ha con- 
seguido dar una mayor resolu- 
ción al juego que presenta un 
aspecto increíble con mayor 
detalle en los personajes. 


do. Quizá, aquellos que ya cono- 
cen la aventura de Samanosuke 
puedan pensar que Genma Oni- 
musha aporta pocas novedades. 
Sin embargo, nada más comenzar 
nos damos cuenta de que este tí- 
tulo se convierte en todo un reto 
para el jugador. La dificultad ha au- 
mentado de forma considerable. 
Lo notaremos en la aparición de 
enemigos de gran calibre poco 
después de empezar a jugar. Ade- 
más, hay que añadir el sistema de 


almas verdes que ha creado Cap- 
com. Si son absorbidas por una 
criatura se volverá de color rojo y 
será más difícil de eliminar. Así 
que durante un combate, además 
de estar atento para golpear a 
nuestro adversario, no deberemos 
perder las almas verdes de vista o 
Samanosuke lo pasará muy mal. 
De todas formas, si consigue de- 
rrotar a uno de los seres en rojo, 
conseguirá su recompensa ya que 
liberan más almas que los enemi- 


gos normales. El protagonista 
también cuenta en Genma Oni- 
musha con un ataque especial. 
Manteniendo pulsado el botón de 
ataque, la espada irá cambiando 
de color y, cuando alcance una to- 
nalidad rojiza, Samanosuke podrá 
lanzar una estocada mortal a cual- 
quier demonio que se encuentre 
cerca. Aunque parezca que esto 
servirá para facilitar nuestra tarea, 
cuando vayamos a subir de nivel 
una de las espadas, comprobare- 
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mos que ahora el juego nos 
demanda más almas que en la 
versión de PS2. Por último, re- 
saltar que la resolución de los grá- 
ficos ha aumentado y goza de un 
aspecto increíble, gracias al suavi- 
zado de texturas. Por lo demás, 
los que no hayan disfrutado con 
Onimusha anteriormente tendrán 
una oportunidad única de hacerlo 
con esta versión para Xbox, que 
mejora lo que pudimos ver en 
PS2Z. >9R. DREAMER 


superjuegos 


PD UASD 
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El Record mundial de 
cambios en un programa de la te- 
órica versión final, entregada a la 
revista para ser puntuada, al juego 
que después se vendía en las tien- 
das pertenece, sin discusión posi- 
ble, a la saga Test Drive de 
PSone. Tantas eran las modifica- 
ciones, a veces incluso para peor, 
que más de un usuario pensó que 
había comprado otro juego. Espe- 
remos que Test Drive: Overdrive 
para Xbox acabe con aquella mal- 


Los saltos 
importantes 
llegarán en 
las calles de 
San 
Francisco, 
pero en 
Londres 
también hay 
algún susto. 


mente. 


PA E 


do la emoción 


Aunque habrá que esperar, 
parece que habrá grandes 
dlferencias graficas entre las 
versiones de PS2 y Xbox 


se hace velocidad extrema 


A lo largo de la historia del videojuego hemos 
asistido muchas veces al curioso fenómeno 
de que la policía sólo la tome con nosotros, 
pero nunca como en Test Drive. Si vamos pri- 
meros y destacados será la sutil manera de 
frenarnos. Pero nada puede ser más triste 
que ir en paralelo o más despacio que un 
rival y ser detenido por exceso de velocidad, 
mientras nuestro contrario se aleja alegre- 


A 


ED-ROM  Eomp 


Infogrames 


dición que afectaba sobre todo a 
la jugabilidad. Dejando a un lado 
ese apartado, Test Drive: Over- 
drive nos mostrará su mejor ros- 
tro al sacar un gran partido al po- 
tencial técnico de Xbox y disfruta- 
remos, más que nunca, de sus im- 
presionantes coches y trabajadísi- 
mos escenarios inspirados en cua- 
tro países del mundo. Vehículos 
tan emblemáticos como el Ford 
Mustang o el Jaguar XK-R tendrán 
que curtirse en calles repletas de 


Progrenmac 


Pitbull P 


tráfico, saltos salvajes, cruces y 
unos rivales que parecen volar so- 
bre raíles. Si hay una palabra que 
defina lo que sucede en pantalla, 
ésa es espectáculo total. Aunque 
en ocasiones sean un tanto exa- 
gerados, los accidentes y golpes 
de este título son de los más bes- 
tias y memorables que uno pueda 
recordar. Test Drive: Overdrive 
es un juego que exige el máximo 
al conductor y su desarrollo es tan 
frenético que pocas veces levan- 


; > Reino Unido 


taremos el pie del acelerador. 
Además de habilidad, intuición y 
nervios de acero, aquí tendremos 
que trabajar a fondo nuestros re- 
flejos porque los chicos de Pitbull 
son especialistas en crear situa- 
ciones límites. Aunque por algu- 
nos pequeños detalles nunca pu- 
do competir con los grandes de 
PSone, algo nos dice que esta 
versión potenciada para Xbox sí le 
pondrá las cosas muy difíciles a 
sus competidores. *e DE LÚCAR 


Los vehículos de Wreckless, según 
parece, serán catorce e incluyen 
desde el coche de policía más raro 
que hayáis visto en vuestra vida (una 
especie de huevo con ruedas y ale- 
tas) a un tanque de enormes dimen- 
siones con el que podremos disparar 
sin parar. Camionetas, taxis de dife- 
rentes épocas, camiones cisternas, 
buggies, autobuses, furgonetas y 
algún que otro deportivo completan 
la variopinta y curiosa selección. El 
control de alguno de estos cacharros 
es realmente complicado y en la 
mayoría no se puede confiar nada a 
la frenada. Por lo menos son duros. 


Aunque sólo hemos podido ver unas pocas 
misiones y probar dos vehículos, parece que en 
este juego lo que manda es destrozar y atizar 


A la derecha, 
podéis ver que el 
tráfico de algunas 75 mo 
zonas supera, 
incluso, al de 
Madrid. Si te 
equivocas de 
dirección en las 
calles estrechas, 
estarás perdido. 
Imposible manio- 
brar sin recibir mil 
impactos. 


TA E 1z 


REPETICIONES 

Las cámaras son raras 
pero los efectos visuales 
parecen sacados del 
manual de filtros de 
Photoshop. Originales. 


MODOS 

Como en muchos 
arcades, la variedad de 
modos es muy discreta 
pero hay más de veinte 
fases distintas y nos 
llevará tiempo acabarlas. 


Arcade de Conducción 


Aunque en esta versión be- 
ta está muy inacabada, apenas he- 
mos podido disfrutar de unas 
cuantas misiones, ya podemos 
adelantar que Wreckless será, sin 
lugar a dudas, uno de los títulos 
más espectaculares y sorprenden- 
tes de los comienzos de Xbox. 
¿Os imagináis un juego de con- 
ducción con elementos de Driver, 
Crazy Taxi y GTA 3? Pues sí, ha- 
béis imaginado bien, el resultado 
deberá tener acción total, una im- 
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presionante puesta en escena y 
una mecánica de juego absoluta- 
mente adictiva. Eso, más o me- 
nos, es Wreckless. El despliegue 
gráfico es tan colosal, sus escena- 
rios son tan impresionantes y tan- 
tas las cosas que ocurren en pan- 
talla que resulta complicado expli- 
carlo en este espacio. Recrear con 
todo detalle las caóticas calles de 
Hong Kong (repletas de coches, 
peatones y tenderetes) y meter 
en medio de ese tremendo lío una 


Activision 


carrera desenfrenada y sin reglas, 
es una experiencia visual sólo al 
alcance de un prodigio técnico co- 
mo Xbox. Explosiones y más ex- 
plosiones, decenas de objetos vo- 
lando, gente corriendo por todos 
lados, tráfico para exportar, mape- 
ados inmensos y todo lo que po- 
dáis imaginar, os acompañarán a 
lo largo de las veinte misiones que 
componen Wreckless. Es un arca- 
de de conducción total en el que 
ocurren tantas cosas, que los pro- 


Bunkasha Games 
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gramadores se han visto obliga- 
dos a optimizar la velocidad para 
no volvernos locos. Si hubieran 
optado por un ritmo frenético, se- 
guro que buena parte de su traba- 
jo pasaría desapercibido y sería 
una pena. Con esta velocidad, to- 
do es ya apabullante. Wreckless 
es uno de esos juegos en los que 
el espectador disfruta más que el 
jugador. En serio, no recordamos 
un título tan espectacular y des- 
bordante como este. ee DELÚCAR 


superuegos 


Un catálogo de juegos que se precie debe 
ofrecer opciones para todos los gustos y 
edades. Mad Dash Racing será el primero de 
Xbox para los más pequeños de la casa 


ugadore ] : 


Por su frenético estilo de juego y su combativo plantea- 
miento, Mad Dash Racing para Xbox parece diseñado 
para dar el do de pecho en el modo para cuatro jugado- 
res simultáneos. Aunque no 
llegue a las cotas de 
intensidad de Mario 
Kart, nos lo pasaremos 
en grande corriendo y, 
sobre todo, molestan- 
do a nuestros rivales. 


Acción total y velocidad sin límite... a pata 


Carreras 1 ) 


Aunque en los últimos 
años ha habido algunos antece- 
dentes en otras consolas, Mad 
Dash Racing se puede considerar 
como un título algo excepcional. 
Para aquellos que tengan buena 
memoria, podríamos decir que se 
trata de un juego parecido a Run- 
ning Wild de PSone, Sonic R de 
Dreamcast o Rayman M de PS2. 
Para los que no recuerden estos 
títulos, diremos que Mad Dash 
Racing para Xbox es un juego de 
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carreras en el que los competido- 
res van a pie y pueden utilizar to- 
do tipo de armas e ¡tems para to- 
mar ventaja. Un planteamiento te- 
rriblemente sencillo pero que sue- 
le ser bastante efectivo si preten- 
des encandilar a cierto público. La 
apariencia no engaña y, aunque lo 
pueden pasar bien jugadores de 
cualquier edad, es indudable que 
se trata de un programa ideal para 
el público más joven. Los persona- 
jes y los escenarios parecen saca- 


Crystal Dynamics 


dos directamente de una serie de 
dibujos animados. Tremendamen- 
te coloridos y alegres con un dise- 
ño agradable y muy vistoso, Mad 
Dash Racing es casi como una 
película de animación. La mecáni- 
ca es elemental, pero eso no quie- 
re decir que se trate de un paseo. 
Además de correr y utilizar las ar- 
mas e ¡tems, el diseño de los cir- 
cuitos nos obligará a saltar, nadar, 
deslizarnos, volar,... cada dos por 
tres. Aunque el nivel de dificultad 


Estados Unidos 


está perfectamente ajustado, los 
circuitos más avanzados y los je- 
fes finales a los que tendremos 
que superar nos exigirán el máxi- 
mo de nuestra habilidad y reflejos. 
Pero donde Mad Rash Racing 
promete fuertes emociones es en 
el modo para cuatro jugadores si- 
multáneos. Sin exageraciones, 
puede ser uno de los títulos estre- 
lla para la consola de Microsoft 
en el modo Multijugador, al me- 
nos en este año. eo DE Lúcar 


Un fraude contra la sociedad 


La persona que piratea nos está defraudando a todos. No sólo por 
la destrucción de muchos puestos de trabajo, sino por la competencia 
desleal contra grandes y pequeñas empresas que generan empleo 
y riqueza, contribuyendo con sus impuestos al bienestar social. 


Victimas de un delito 


y las primeras víctimas son 
los más débiles. Para la elaboración de un videocassette, DVD o 
CD, se unifica el esfuerzo de miles de personas. Desde el enorme 
equipo técnico que interviene en la realización hasta la amplísima 
cadena de personas que distribuyen el producto. 


La piratería atenta contra la Le 


En España la defraudación de los derechos de autor es un 
delito de los artículos 270 y 271 y lleva aparejadas 


y su aspecto es idéntico al de un circuíto 
impreso. Además de atentar contra la ley de Propiedad 
Intelectual, su tenencia y fabricación suponen una estafa 
informática y una defraudación de las telecomunicaciones 
contempladas en los artículos 248 y 255 del Código Penal. 


La pirateria de hoy 
crea parados manana. 


Y uno 


puedes ser tú... 


Federación para la protección de la propiedad intelectual. 


Tel.: 91 522 12 35 - Fax: 91 521 37 42 
E-mail: fantipirateria hotmail.com 
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superjuegos 


Lideradas por una reina 
maléfica, las criaturas de las 
sombras intentarán raptar a 
la princesa Yorda con la 
intención de que permanez- 
ca recluida en el castillo 
para siempre. Su única 
esperanza es el joven Ico, 
que hará todo lo posible por 
mantenerla alejada de sus captores y para ayudarla 
a encontrar la salida de la inmensa fortaleza. 


A la derecha vemos 
cómo Ico observa la 
jaula que mantiene 
prisionera a la prince- 
sa Yorda. Ahora ten- 
drá que pensar la 
manera de liberarla y 
que le acompañe en 
su huída del castillo. 


Género > Aventura/Acción For: 


Ico surge como un exponente 
de que la originalidad y la calidad 
no están reñidas cuando el equipo 
desarrollador se lo propone. El ar- 
gumento nos pone en la piel de 
un joven muchacho que ha tenido 
la desgracia de nacer con cuernos. 
Algo que sólo sucede una vez ca- 
da generación, condenando al su- 
jeto a ser sacrificado. Y así lo 
muestra la intro, cuando un grupo 
de hombres a caballo traslada a 
Ico al interior de una fortaleza para 
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ser enterrado vivo. Sin embargo, 
el protagonista es Un supervivien- 
te nato y consigue abandonar su 
sarcófago para comenzar una tre- 
pidante huída fuera de la fortaleza. 
En otros juegos, la recompensa fi- 
nal suele ser encontrar una prince- 
sa. En éste, nos acompañará prác- 
ticamente desde el inicio convir- 
tiéndose en la mayor de nuestras 
preocupaciones. Además de des- 
cubrir el mejor camino para Ico, 
deberemos estar atentos para que 


1 pra SCEl 1 Japón 


la princesa Yorda nos siga en to- 
do momento. Y hay ocasiones en 
las que resultará una tarea muy 
complicada. Si no nos queda más 
remedio que dejarla sola mientras 
hallamos una vía alternativa, corre- 
mos el peligro de que unos seres, 
habitantes de las sombras, la rap- 
ten conduciéndonos directamente 
a la pantalla de Game Over. Para 
defenderla, leo podrá utilizar algu- 
nos objetos de su entorno, como 
antorchas o barriles. Y en último 


Un equipo de desarrollo de Sony inicia su carrera 


caso, siempre le queda la posibili- 
dad de agarrarla de la mano se- 
gundos antes de ser absorbida por 
las sombras. Una táctica muy útil 
también para alejarla de cualquier 
peligro y lograr que no se despe- 
gue de Ico ni un segundo. Uno de 
los detalles más entrañables de 
todo el juego. Pero no se queda 
aquí el sistema de juego. leo pue- 
de saltar, escalar, balancearse, 
etc. Habilidades que deberemos 
utilizar de forma inteligente si que- 


La princesa tam- 
bién aportará su 
granito de arena. 
Por ejemplo, 
abriendo por arte 
de magía algunas 
puertas. 


En algunas zonas, leo no tiene más remedio (M 


que abandonar a Yorda a su suerte hasta 
que encuentre la manera de reunirse de 
nuevo con ella. Como muestra la pantalla. 


con una maravillosa aventura para PlayStation e 


A Un joven héroe tendrá que conducir de la 
mano a una princesa hacia la salvación 


YORDA 

Salvar a la princesa se 
convertirá en la principal 
preocupación de Ico. 


z 
bei 
EL MAUSOLEO 
El joven es enterrado vivo 


en una de las salas de 
este inmenso castillo. 


¡SOCORRO! 
Ico tendrá que ayudar a 
la princesa a salvar todo 
tipo de obstáculos. 


remos resolver los puzzles crea- 
dos para bloquear el camino, Aun- 
que el control del protagonista re- 
sulta sencillo, leo demuestra que 
con este interface es capaz de lle- 
gar a cotas de jugabilidad que po- 
cos títulos poseen. Así, saltando 
de puzzle en puzzle, nos quedare- 
mos pegados al mando casi sin 
darnos cuenta. No sólo el sistema 
de juego tiene la culpa de hacer 
de Ico un título muy especial. El 
apartado gráfico se adapta perfec- 


tamente a la historia y termina por 
darle el aspecto de cuento de ha- 
das que despliega cada uno de 
sus escenarios. Sus creadores no 
lo han conseguido por arte de ma- 
gia, han desarrollado un sistema 
que cambia la iluminación en tiem- 
po real. Resulta fascinante obser- 
var cómo una habitación va siendo 
invadida gradualmente por la luz 
del sol, o como se sume en las 
sombras. Y es que Ico ha recrea- 
do la fortaleza donde el protago- 


nista y la princesa están encerra- 
dos teniendo en cuenta la ambien- 
tación, tanto de salas pequeñas 
como de grandiosas vistas del ex- 
terior que se convierten en todo 
un espectáculo para nuestros ató- 
nitos ojos. Uno de los aspectos 
más sorprendentes es la anima- 
ción de los personajes. Ahora que 
la mayoría de las compañías recu- 
rren a la captura de movimientos, 
los padres de leo han optado por 
animar a mano todas las acciones 


=> 


del muchacho con un resultado in- 
creíble. A todo esto hay que su- 
mar un genial apartado de efectos 
sonoros que da el toque perfecto 
a la atmósfera del juego. Antor- 
chas crepitando, pasos que retum- 
ban en las paredes del castillo sin 
exageración y las cálidas voces 
(en idiomas incomprensibles) de 
los protagonistas. Eso sí, con sub- 
títulos en castellano para disfrutar 
esta maravillosa historia al calor 
de una chimenea. *o R. DREAMER 
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Koei y Omega For- 
CB, después de versionar su 
Operation Winback para PS2, han 
decidido continuar su saga de ma- 
yor éxito. Y es que, a pesar de ser 
apreciados también en Occidente, 
es en Japón donde la saga San- 
goku Musou goza de una acepta- 
ción y un éxito impresionante. Es- 
ta tercera entrega estuvo varias 
semanas consecutivas en el pri- 
mer puesto de ventas en su país 
de origen. Esto se debe, en parte, 
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a que el juego se basa en sucesos 
históricos de la época feudal chi- 
na, algo muy cercano a los nipo- 
nes. Más concretamente en el Ro- 
mance de los Tres Reinos, una 
historia épica que narra los enfren- 
tamientos entre tres ejércitos riva- 
les. En el juego tomarás el control 
de uno de los generales de cual- 
quiera de estos bandos (no hay 
«buenos» ni «malos»), pudiendo 
elegir entre una gran cantidad de 
ellos, la mayoría extraídos de las 


Uno de los mayo- 
res atractivos es la 
cantidad de golpes 
y combos con que 
cuenta el juego. 


DOS JUGADORES 
Mediante la pantalla 
dividida horizontalmente, 
podremos enfrentarnos o 
cooperar con un 
compañero. 


PREPARATIVOS 


Antes de cada misión 
podremos equipamos, dar 
órdenes a nuestros 
guardaespaldas y 
observar la disposición de 
las tropas enemigas. 


El Romance de los Tres Reinos de nuevo en PSe2 


Japón 


entregas anteriores y basados en 
personajes reales. El desarrollo es 
idéntico a Dynasty Warriors 2: un 
beat'em-up clásico, sólo que con 
total libertad de movimientos y 
unos escenarios gigantescos. 
Además, como es lógico, cada ge- 
neral está acompañado de su ejér- 
cito y sus guardaespaldas perso- 
nales. Es conveniente contar con 
ellos y no adentrarse «por las bra- 
vas» en terreno enemigo, ya que 
nuestros rivales se contarán por 


centenas. Las innovaciones de es- 
ta tercera entrega no son muchas. 
Un modo para dos jugadores Coo- 
perativo o uno contra uno y la po- 
sibilidad de montar en elefantes 
en medio de las batallas, además 
de los caballos. El juego ya se en- 
cuentra completamente termina- 
do y ya veremos si finalmente 
consigue superar los defectos, so- 
bre todo gráficos, de su antecesor 
cuando aparezca próximamente 
en nuestro país. es panispo 


=> 


l 


E Ss 
rus DAS 


A] 


ESTÁN CONTADOS 


"DEL ¿E FEBRERO AL 28 DE ABRIL, 


MEN A CONFEDERACIÓN: Y COMPITE EN NUESTRO 
¿GRAN TORNEO NACIONAL DE COUNTER STRIKE, 
MES PREMIOS? MUCHO ESPECTÁCULO, 

Y UNAÍEBINAL) EN MADRID QUE CONTARÁ 
CON LA PRESENCIA DE LOs MEJORES EQUIPOS 

/ DE TODA ESPAÑA. 


TARJETAS GEFORCE 3 PARA LOS GANADORES, 
GRANDES PREMIOS PARA LOS 1% CLASIFICADOS 
f Y REGALOS A TODOS LOS FINALISTAS. 


MÁS INFORMACIÓN 
EN TU SALA CONFEDERACIÓN 
O EN WWW.CONFEDERACION.COM 


ALCALÁ DE HENARES ALCOBENDAS. BARCELONA BARCELONA BENIDORM. BURGOS CASTELLÓN ELCHE (Alicante) 
layor, €] Ramón Fernández Guisaolo, 26 C/Di 206 C. Glories C/ Tomás Ortuño, 80 C/ Ávellanos y. Rey Don Jaime, 43. C/ Alfonso XII, 20: Local B. 
Tel.: 918 802 692 Tel: 916 520 387 el. 933232 235 Mo Diogonal, 280 Tel.: 966 806 982 1047201166 AD00a 40 059 Tel. 965459 395 
area51 Gconfederacion.com pegaso confederacion.om —  odysseyGconfederacion.com templarios Econfederacion.om — atlantis Econfederacion.com — solarisE'confederacion.com — phoboséconfederacion.com 
yo ciecacon 
FUENGIROLA (Málaga) ¡GRANADA IRÚN LOGROÑO MADRID-Callao MADRID-Moncloa 
Ed. Windsor Park c/ El Send 637 € is Brie, C/ Luis Mariano, 7 Avda. Doctor Múgica, 6 €/ Precodos, 34 6 és, palo: lo: hos, 30 
Av Josús Santos Rein, 19 Tel: 9 729 dl osio tido Tel: 943 635 293 Tel 941287 089 dla 2330 |: 915 500 250 Tel. 952 362 56 
66: rocket nos a leia nova E confederacion.com worriors €confederacioncom 'yostagos O confederacion.com — reciosGconfederacion.com 
Moca e uterino 
MOSTOLES MOTRIL PLONA PAMPLONA Barañain) SAN SEBASTIÁN STA. CRUZ DE TENERIFE VALENCIA, PRÓXIMA 
Avda. Portugal, 8 C.C. RADIO VISIÓN €) rte 28 (trasero) Av. de Pamplono, 33 Avda. Isabel Il, 23 Av, Paga! AA epa 
Tel: 916.171 115 C/ Nueva, 44 Tel: 948 198 031 Tel.: 948 074 447 Tel.: 943 445 660 Tel.: 683 946 Sn APERTURA: 
rebol_moonGconfederacion.com — Tel:;958 600 434 ext: 208. hockerséconfederacion.com — dock beyGconfederacion.com — shogunGconfederacion.com — nivelZl A O p 
rodi8 confederacion.com $ LEGANES 
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DRAGONES 

Los combates aéreos son 
los momentos más 
intensos de la aventura. 
Arcade en estado puro. 


MAGIA 

Mediante movimientos 

con la cruceta o el stick 
analógico invocaremos 

los diferentes poderes. 


El juego presenta una gran variedad de ene- 
migos, desde lagartos a esqueletos. 


La aventura que nos propone Drakan 
es una de las más atrayentes y bien 
diseñadas de todo el catálogo de PS2. 
Te sumergiráas en ella por completo 


Surreal Software, 
compañía afincada en la fría Seat- 
tle, lanzó hace aproximadamente 
dos años un título para PC llamado 
Drakan: Order of the Flame. Una 
aventura al estilo Tomb Raider que 
cosechó cierto éxito, aunque tam- 
poco llegó a revolucionar el mer- 
cado. La protagonista, una bella 
guerrera llamada Rynn, evolucio- 
naba saltando, escalando, acaban- 
do con los enemigos en combates 
cuerpo a cuerpo y por medio de 
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magias, en unos grandes escena- 
rios que reproducían todos los tó- 
picos de la fantasía medieval. Lo 
más original era que contaba con 
la ayuda del dragón Arokh, con el 
que sobrevolaba los escenarios y 
acababa con otros enemigos vola- 
dores. Pues bien, ahora y bajo la 
tutela de Sony, han decidido ex- 
plotar y perfeccionar esta fórmula 
en un juego exclusivo para PS2, 
llamado Drakan: The Ancients” 
Gates. Los protagonistas son los 


vd Surreal Software Pai 


mismos, Rynn y Arokh, pero las 
cosas han cambiado para mucho 
mejor. El concepto ahora es bas- 
tante más ambicioso, los escena- 
rios más grandes, bellos y detalla- 
dos, y la heroína se mueve algo 
mejor. Bajo una perspectiva en 
tercera persona recorreremos cas- 
tillos, bosques, pantanos o desier- 
tos, mientras cumplimos misiones 
principales y alternativas. Espa- 
das, mazas e incluso arcos para 
atacar a distancia serán nuestras 


> Estados Unidos 


armas, además de unas magias 
que efectuaremos mediante un 
original sisterna de comandos. 
Los vuelos sobre el dragón son 
ahora más impresionantes, ofre- 
ciendo una perspectiva aérea sor- 
prendente y unos combates al 
más puro estilo Panzer Dragoon, 
sólo que con mucha más libertad. 
Aún quedan aspectos que limar 
en el juego, pero seguro que se 
convertirá en una aventura im- 
prescindible. es pantapo 


== 


cartuchera 


juegos 


¡Hay 

3 modelos 
para 
elegir! 


encontrarás los mejores reportajes, 
entrevistas y sugerencias | 
ipara pasar un mes increíble! ) 
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1 > Musical Format 


Tras títulos como £igh- 
teen Wheeler o Crazy Taxi, un 
nuevo «clásico» de Dreamcast da 
el salto a los 128 bits de Sony. En 
esta ocasión, es la propia Sega la 
encargada de convertir Space 
Channel 5, el cual ha sido dotado 
de unas características similares a 
las de la versión Dreamcast, in- 
cluido el selector de 50/60 Hz. Eso 
sí, los usuarios de Dreamcast 
quedarán decepcionados con esta 
versión para PS2, ya que no po- 


io 
y 


Mas 


¡Gurrido'én la Nave de Lujo 6! 


Space Channel 5 presenta un 
concepto musical que mezcla los 
bailes de Bust a Groove con el 
control de Parappa The Rapper 


Tras enfrentar- 
nos a Jaguar (el 
personaje 
rubio), este nos 
ayudará en las 
últimas panta- 
llas a deshacer- 
nos de los 
moroliens. A la 
izquierda, la ver- 
sión espacial de 
Michael 
Jackson, que 
deberemos res- 
catar de los alie- 
nígenas. 


Sony C.E 


see ningún extra ni opción exclusi- 
va. El título protagonizado por la 
exhuberante Ulala, presenta un 
concepto musical que bebe de las 
fuentes de Parappa The Rapper y 
de Bust a Groove. Tendremos que 
bailar al ritmo de la música, pero 
siempre siguiendo los movimien- 
tos de los moroliens (alienígenas 
que invaden la tierra), al más puro 
estilo Simon. Nuestra tarea princi- 
pal en el juego será recuperar a 
los humanos que los moroliens 


Seg/United Game Artists 


han apresado con sus hipnóticos 
bailes, a la vez que protegemos 
nuestra exclusiva para el Canal 5 
de los demás reporteros espacia- 
les. Ulala cuenta con una pistola 
que deberemos usar (al ritmo de 
la música) tanto para eliminar a los 
moroliens como para recuperar a 
los humanos. Técnicamente, Spa- 
ce Channel 5 es casi idéntico a la 
versión Dreamcast, ya que la úni- 
ca diferencia notable es la caren- 
cia de la versión para PS2 de anti- 


PERFIL DE LOS PERSONAJES 

A medida que vamos rescatando 
personajes en la aventura, éstos se 
añadirán a una peculiar opción que 
nos permitirá ver ciertos detalles de 
cada uno y saber cuantos nos faltan. 
En la imagen, Space Michael. 


Japón 


aliasing, algo que hace tan nítidos 
a los personajes poligonales que 
los fondos, reproducidos por el 
lector DVD en formato MPEG-2, 
quedan emborronados. La anima- 
ción de Ulala y de sus acompa- 
ñantes ha sido creada con técni- 
cas de motion capture y su banda 
sonora, de estilo Funky algo retro, 
es de lo mejor que hemos escu- 
chado en un videojuego. El mes 
que viene podrás librar al mundo 
de la amenaza morolien. es boc 


MODO ESPECIAL 
Añade misiones 
secundarias al margen 
del desarrollo central del 
juego. Recopila lingotes 
de plata para comprar 
armas e ¡tems. 


PRACTICA TU 
PUNTERÍA 

Perfecciona tu velocidad 
de disparo y tu puntería 
en los diferentes modos 
de entrenamiento. 


Sustituye la estaca y el ajo por la G-Con 


de vampiros 


Sega y Namco nos invitan a 
una particular e intensa cacería 


Si no eres 
rápido en dis- 
parar serás 
testigo de 

cómo los 

aldeanos se 
convierten 
en vampi- 
ros. 


O > Shootiem-up Eoriat 


Directo de de los salo- 
nes recreativos llega a PlaySta- 
tion 2 un nuevo shoot 'em-up pa- 
ra pistola, fruto de la colabora- 
ción entre Namco y Sega. Vam- 
pire Night, totalmente compati- 
ble con los dos modelos de pis- 
tolas de Namco para PS2 (G-Con 
45 y la más moderna G-Con 2), 
sigue fielmente las pautas y la 
mecánica de The House Of The 
Dead, pero sustituyendo los 
zombis por vampiros y la man- 
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sión abandonada por un gótico 
castillo centroeuropeo. La mano 
de Sega se deja sentir en los ex- 
tras que acompañan a la recreati- 
va original, concretamente en el 
modo Especial, en el que se 
ofrece un buen puñado de misio- 
nes secundarias al margen del 
objetivo central (fulminar a bala- 
zos a todos los vampiros que se 
pongan a tiro), así como la posi- 
bilidad de adquirir armas, items y 
ventajas, a cambio de la plata 
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oculta en los elementos de los 
escenarios, como barriles, esta- 
tuas y cajas. Ese ligero compo- 
nente de exploración tiene como 
objetivo intentar paliar la sensa- 
ción de monotonía que suele 
acompañar a este tipo de sho- 
ot'em-up, en los que únicamente 
hay que apuntar, matar, recargar 
el arma y volver a apuntar. Vam- 
pire Night no es ni mejor ni peor 
que otros arcades de pistola, 
simplemente reproduce los mis- 


Namco/sega/WOW 
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mos esquemas que hemos visto 
y disfrutado con las dos entregas 
de The House Of The Dead, con 
la novedad de hacerlo ahora en 
una máquina distinta, PlaySta- 
tion 2, y con una temática vam- 
pírica más o menos novedosa. 
Sony Computer Entertainment 
se encargará de distribuir este 
juego en nuestro país a partir del 
próximo mes de marzo, con to- 
dos los textos y las voces locali- 
zadas al castellano. +o wemesis 


—T— la 
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Mike Leroi 


pre 


enta en 


esta Ocasión 


un aspecto 


SERES INFERNALES 
Además de luchar contra 
humanos, Shadowman 
deberá enfrentarse 
contra terribles seres del 
mundo de los muertos. 


LA NIEBLA 

Acclaim ha utilizado 
todo el potencial de PS2 
para recrear efectos de 
luz, niebla, etc., que dan 
vida a los escenarios. 


SUPER PODERES 
Cuando Mike entra en la 
zona muerta podrá 
utilizar sus poderes vudú, 
lo que también incluye un 
completo arsenal para 
liquidar demonios. 


>» Aventura/Acción Forn 


La sombra del mal vuelve 
a planear sobre la humanidad. Só- 
lo Mike Leroi puede terminar con 
la amenaza, o al menos así lo cree 
Thomas Deacon, un ex-policía de 
Nueva York que se ha dedicado a 
cazar Grigori (demonios que han 
habitado entre los hombres desde 
hace 2000 años). Deacon enviará 
a Shadowman a Gehenna, el lu- 
gar de donde proceden los Grigori. 
De esta forma, el héroe se verá in- 
volucrado en una terrible lucha 
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que le conducirá a Gehenna. Este 
lugar se convertirá en el punto de 
partida para encontrar a todos los 
Grigori que hay distribuidos por la 
tierra, en lugares tan dispares co- 
mo la costa de Irlanda, la estepa 
rusa o la Isla de los Muertos. Algu- 
nos personajes de la primera parte 
también harán acto de presencia 
para ayudar a Mike, como la bruja 
Nettie o el misterioso enano 
Jaunty. Pero Acclaim Studios 
Teesside ha preferido realizar cier- 


tos cambios en Shadowman Se- 
cond Coming. Para empezar, el 
protagonista presenta ahora un as- 
pecto más fornido en el mundo re- 
al y cuando se transforma en Sha- 
dowman podremos apreciar con 
todo detalle su esqueleto y los ór- 
ganos que albergan. Sin duda, el 
paso a PlayStation 2 de esta se- 
rie ha aportado suculentos cam- 
bios al apartado gráfico. No sólo 
los personajes han aumentado el 
grado de detalle en su diseño, 


Acclaim Studios Teesside | 
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también los escenarios han goza- 
do con la aparición de efectos de 
iluminación, niebla y partículas. El 
argumento tiene peso durante la 
aventura, como demuestran las 
dos horas de secuencias con soni- 
do Dolby 5.1 del juego. Sin embar- 
go, esta vez los creadores han op- 
tado por unas fases más lineales 
donde cobrará más importancia 
ser rápido y certero con nuestros 
disparos que buscar objetos o re- 
solver enigmas. *> R. DREAMER 


Kain se da un 
banquete 


Después de su última derrota, Kain a 
para saciar su 


vuelve a la vida para vengarse de sus 
asesinos en la ciudad de Meridian 


La leyenda del vampiro Kain cobra vida en PlayStation e 


Uno de los mayores logros del 
juego lo encontramos en el aparta- 
do gráfico. La ciudad de Meridian 
nos tiene reservadas gratas sorpre- 
sas como vemos en la pantalla 

sobre estas líneas. 


Kain no puede evitar ciertos 
instintos propios de su especie. 
Cuando su energía disminuya 
no le quedará más remedio que 
atacar y absorber la sangre de 
sus víctimas. Por supuesto, la 
agresividad innata de Kain y su 
sistema de ataque le permitirá 
salir victorioso casi siempre. 


Genero > Aventura/Acción 


El primer título de la saga, 
Legacy of Kain, era una aventura 
que se enmarcaba dentro del gé- 
nero RPG. Aunque Blood Omen 2 
recoge el testigo de su predece- 
sor ha cambiado el estilo de juego 
totalmente. Ahora la acción predo- 
mina sobre la aventura y así lo de- 
muestran las habilidades del pro- 
tagonista. Crystal Dynamics ha 
empleado todo su esfuerzo para 
que Kain combata como un tigre 
ante sus adversarios. El sistema 


Formato 
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de ataque se ve complementado 
por una defensa que le permitirá 
utilizar objetos para protegerse de 
los golpes contrarios. Además, el 
estilo de Kain variará dependien- 
do del arma que esté usando para 
combatir. Sin embargo, no se han 
olvidado de que el protagonista es 
un vampiro y como tal hará gala 
de poderes sobrehumanos. El 
más impactante es apropiarse de 
la preciada sangre de sus vícti- 
mas, lo que le ayudará a recuperar 


> Eldos Proc 
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energía en los momentos difíciles. 
También destaca la forma en que 
los creadores han recreado la ciu- 
dad de Meridian, capital de Nos- 
goth. En sus calles encontrare- 
mos viandantes que permanece- 
rán tranquilos mientras el protago- 
nista no haga una de las suyas. 
Pero en cuanto sientan su amena- 
za, saldrán corriendo o llamarán a 
los guardias para que protejan sus 
vidas del vampiro. También será 
útil explorar bien nuestro entorno, 


=> ll 
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pues encontraremos objetos que 
se pueden mover o que servirán 
para salvar obstáculos. Y aunque 
la acción predomina, hay que per- 
manecer atento para resolver 
enigmas, en su mayoría asocia- 
dos con la apertura de llaves para 
que la energía active puertas O 
mecanismos que nos permitan 
avanzar. La diversión parece ase- 
gurada, pero esperaremos a la 
versión definitiva para dar un ve- 
redicto. *0-R. DREAMER 
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¿Reconocéis los 


Pilares de la panta- 


lla de arriba? Sí. 
Son los mismos 

* que entorpecían el 
avance de Sir 
Arthur en 
Super Ghouls'N 
Ghosts de Super 
Nintendo. Es 
sólo una peque- 
ña muestra de 
los incontables 
guiños de 
Maximo hacia 
esta mítica saga. 


i A 


Maximo se tivide án ( ena 


y 31 fases en la que enebntragós de 

todo; cementerios, pantaños, Monta 

ñas de hielas el mismisimo IAtierno y, 
como guinda, yn espeluznante 
J/o cah múltiples sorpr 


ás QUe una nue- 
va entrega de las an- 
danzas de Sir Arthur, Maxí- 
mo es el homenaje de 
Capcom Digital Stu- 
dios a una de las sagas 
más queridas de la 
compañía japonesa 
(aunque injustamente 
olvidada en la década de los 
90). Nuestro entrañable caballero 
de la barba rojiza cede todo el 
protagonismo a un nuevo héroe, 
el que da nombre al juego, capaz 
de ejecutar combos y desarrollar 


poderes con los que jamás llegó a 
soñar Arthur. Como él, Maximo 
perderá su armadura con el con- 
tacto de los enemigos, y se verá 
obligado a combatir en calzonci- 
llos. Muertos vivientes, espectros, 
ogros y demás seres de pesadilla 
vuelven a ser las criaturas a des- 
truir, con la particularidad de que 
éstas, como el héroe, su novia y 
todo el juego en general ha sido di- 
señado por y bajo la supervisión 
de Susumu Matsushita. Este ma- 
estro ilustrador, famoso por sus 
portadas para la revista Famitsu, 
las carátulas de los Adventure Is- 
land y los diseños de Motor To- 

on GP, es el alma y motor de 
Maximo. El mayor desafío al 

que han hecho frente Matsushita 
y sus compañeros yankees de 
Capcom Digital Studios ha sido 
trasladar a las tres dimensiones un 
universo siempre asociado a las 
2D, como eran Ghosts'N Goblins y 
su secuela Ghouls'N Ghosts. El re- 
sultado es brillante, especialmente 
en lo que respecta a la interacción 
con los escenarios, sujetos a todo 


Los diseños de 
persomajes y 
escenarios de 
Maximo han 
corrido a 
cuenta de 
Susumu 
Matsushita 


Una leyenda de los 80 


Maximo es el homenaje a una de las 
sagas recreativas más representativas de 
Capcom, iniciada en 1985 con Ghosts'N 
Goblins, al que siguió en 1988 el no 
menos genial Ghouls'N Ghosts 


La cuestión es combatir a 
las fuerzas del mal, aun- 
que sea en calzoncillos. 
Por cierto, durante el 
juego podrás adquirir dife- 
rentes modelos de 
«gayumbos» a cual más 
elegante. 


Así se graba... 


¡Ojo!. Maximo no graba partida 
automáticamente. Para ello 
debes encontrar el estanque 
mágico que hallarás en el mundo 
y desembolsar 100 monedas 
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MEQIIMO 


tipo de transformaciones 
y terremotos que suponen 
un peligro añadido para la in- 
tegridad de Maximo. Comen- 
zarás la aventura, cómo no, en el 
cementerio y a partir de ahí te es- 
peran 30 fases con jefazos, tram- 
pas, puertas, llaves y una búsque- 
da constante de oro, porque ami- 
go, en Maximo nada es gratis. 
Funciones tan básicas y necesa- 
rias como grabar partida requieren 


un fuerte desem- 
bolso, lo que 
obligará a Maxi- 
mo a registrar, 
como un perro, 
cada palmo del 
terreno en busca 
de monedas, 
mientras evita el 
acoso constante 
de esqueletos, 
fantasmas y zombies. Maximo re- 
cupera las principales identidades 
de los clásicos de los 80 (juegos 


sencillos, divertidos, irresistibles) y 


las adapta a los patrones gráficos 
del nuevo siglo: entornos sóli- 
dos, animación impecable y un 
genial diseño de escenarios y 
personajes. Tras diez años de 
paréntesis, la saga Ghosts'N 
Goblins continúa. Espere- 
mos que Maximo no sea 
un título aislado y pronto 
podamos volver a ver a 
Sir Arthur pasear su 
barba por los cemen- 
terioS. => NEMESIS 


prar en el juego: 


Frótate las plant 
piescon él y nad 
a agarrártelos. 


PLAFPSTATION => 


EL MEJOR CEBO 
Como en GhoulsíN 

Ghosts, los magos lanzan 
hechizos que transforman 
a Maximo en un anciano 
o un bebé de pecho. 


Pese a 
estar muer- 
tos, los sicarios 
del rey Achille 
recuerdan bien 
su entrenamiento 
militar. Son unos 
maestros en el 
manejo de las 
armas. 


EL ALMA AL AIRE 
Las tumbas, muñecos de 
nieve, etc. encierran 
almas atrapadas. Captura 
50 de ellas y obtendrás 
una moneda de madera... 


TO CONTINUL 
2 


... Con la que pagar y 
sobornar a la muerte. Si 
la diñas sin monedas 
perderás todos tus 
progresos en el juego. 


Arcade , 
3] [ 4 
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Capcom 
Inglés/inglés 
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SAR 


El mágico universo de 


Tommy Tallarico rinde un 


Prepárate para u 


ver dex El hechizo de £6/h0sis'N 60: 


bhosisóN Goblins vuelve a 


cobrar vida ante tus ojos 
¡pero ahora enitres dimen- 
siones! Los escenarios. Los 
villanos. el protagonista 
Todo es Susumu Matsushita 
en estado puro 


merecido tributo a Las miti 
cas melodías de £ Y 
Goblins y, Ghovis N'Ghosts, 
aunque abusa UN poco a la 
hora de repetir una y Otra 
vez los mismos acordes 
EE 


perimentar la m jugabI 
lidad. a:sentir La misma 
adicción. a disfrutar como 
Lo hacías con las recreati- 
vas de los años 80) 


blinste hará regresar una y 
otra vez a las mismas fases 
para volver a disfrutar de La 
música, Los gráficos. 

mor de un jue: l 
mente genial. Una delicia 


dejes pasar 

esta extraordinaria 

oferta. Suscríbete a Super Jue- 

gos y recibirás este fantástico adapta- 

dor para todas tus consolas. 

Ya no tendrás que desconectarlas cuando quieras cam- 

biar de una a otra, y con sólo pulsar un botón seleccionarás la 

que prefieras. Además, podrás conectar al adaptador el vídeo o el DVD 
Incluye entradas RCA y S-Vídeo. No encontrarás nada más útil. 
Consigue 11 números y el multiadaptador por sólo 26,40 € (4.400 ptas.) 


SUSCRÍBETE * SUSCRÍBETE * SUSCRÍBETE * SUSCRÍBETE * SUSCRÍBETE * SUSCRÍBETE 


Sí, deseo suscribirme a la revista Super Juegos 


[1 Por un año (11 números) con el 20% de descuento al precio de 21,12 € (3.520 ptas.) 
(1 Por un año (11 números) con el multiadaptador «System Selector» de regalo al precio de 26,40 € (4.400 ptas.) 
Ml Precios extranjero por vía aérea: Europa: 48,08 € (8.000 ptas.). Resto Países: 55,05 € (9.160 ptas.). 
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DIRECCION: 

POBLACION 

PROVINCIA: TELEFONO: 
Forma de Pago: 

a Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid 

A Giro Postal no (indicando en el apartado “Texto”: suscripción REVISTA SUPERJUEGOS.) 

[1 Domiciliación Bancaria: Banco 
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Cómo se 
pone el bruto 
de Max 
Payne por 
una nómina 
de nada... y 
encima, al 
final resultó 
que la chica 
de la ventani- 
lla del INEM 
no le puso 
mala cara, es 
que era así 
de fea. 


La espera ha merecido la 
pena, tanto para los usuarios de 
PC, que han aguardado cuatro 
años desde que Remedy anuncia- 
se Max Payne, como para los po- 
seedores de PlayStation 2 que, al 
fin, tienen la oportunidad de jugar 
a uno de los mejores shoot'em-up 
tridimensionales creados para PC, 
gracias a Rockstar. El título de los 
finlandeses Remedy no decepcio- 
nó en su momento a los usuarios 
de PC y, por supuesto, no decep- 
cionará a los de PS2. Esta versión 
de Max Payne conserva su pecu- 
liar jugabilidad, que consigue des- 
tacar en un género tan difícil como 
es el shoot'em-up gracias a su 


perspectiva en tercera persona y, 
especialmente, al Bullet Time. Di- 
cho movimiento nos permitirá ra- 
lentizar el tiempo a placer mien- 
tras saltamos en plancha hacia 
cualquier dirección, dándonos la 
posibilidad de apuntar con más 
precisión a nuestros objetivos y 
ofreciendo un auténtico espectá- 
culo. Técnicamente, la versión pa- 
ra PS2 del título de Remedy se 
acerca bastante a la de PC (lo que 
se traduce en un motor gráfico po- 
tentísimo), aunque sus texturas 
tienen, por lógica, bastante menos 
resolución y en alguna que otra 
ocasión (sobre todo cuando hay 
muchos personajes en pantalla o 


Emula al mismísimo Neo con el Bullet 


El pobre personaje que está entre Max 
Payne y la pared, es uno de los jefes que 
encontraréis a lo largo del juego. Cuidado 
con sus mortíferos cocktails molotov. 


el escenario es muy abierto), sufri- 
remos algún salto en su frame ra- 
te. Max Payne consigue destacar 
por su originalidad en el género 

del shoot'em-up, posee un aparta- 
do gráfico envidiable, un argumen- 
to trabajado y lleno de sorpresas y 
un desarrollo que está a medio ca- 
mino entre Quake y el filme The 
Matrix. ¿Alguien da más? e*e noc 


MAX PAYNE: EL CÓMIC 
No, no es que hayan 
creado un cómic basado en 
el título de Remedy. Estas 
imágenes encadenan los 
acontecimientos del juego. 


2 AI fin, los poseedores de PS2 
podrán jugar a uno de los 
mejores shoot 'emn-up de PC 


A la dere- 
cha, una 
novedad 
para la ver- 
sión PS2: 
Motion 


Bénert > Shootem-up Forrria DVD-ROM E: Mia > Rockstar Promos lor + Remedy ge 1 
4 y 22 capítulos dd >4 5% Moblaye > Castellano/Cast. E » Memory Card [210 KB) 


Todos los:elementos 
da uno de Los es 


están compuestos por tex- 
turas fotorrealistas: El al 
tisimo detalle del entorno 
provoca algún que otro'ine 
vitable salto en el frame 

rate de Max Payne. 


La tétrica launqu 
Lizada) banda sonora apena 


Max Payne han sido dobla 
das al castellano. al igual 
que en La versión PC 


Lástima que el original sis 
tema de juego de Max Payne 
haga impo: la existen 
cia de un modo dos jugado: 
res. El trepidante desarro: 
Llo del título de Remedy ha- 
capítulos 
del juego 


0 
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WIPEOUOT FU 


lA Dentro de la avalancha de títulos de 
Calidad que inundarán próximamente el 
catálogo de PS2, hay uno que destaca por 
la distinguida estirpe a la que pertenece. La 


velocidad más elegante elevada al cubo. 


Más tarde de lo esperado, 
pero finalmente ya tenemos en las 
manos la continuación de una de 
las sagas más prestigiosas allá por 
los tiempos de esplendor de PSo- 
ne. Studio Liverpool, más conoci- 
dos por su nombre anterior, Psyg- 
nosis, se han convertido en uno de 
los grupos de programación con 
más experiencia en el género de la 
conducción. Tras sorprender a pro- 
pios y extraños con Formula One 
2001, el mejor simulador de este 
deporte disponible para PS2, han 
creado otro juego imprescindible 
para los amantes de la velocidad. 
Como en entregas anteriores, las 


GALERÍA PILOTOS 
Dentro de los extras que 
incluye el juego, como si de 
un DVD-Vídeo se tratase, 
se incluyen bocetos e 
ilustraciones inspiradas en 
algunos de los escenarios. 
Para acceder a todas 
deberás ir superando los 
tetos de cada modo. 


en el juego se hará 


cuenta con unas 


Cada escudería cuenta con 
dos pilotos. Al comienzo 
sólo podrás elegir al 
segundo, pero si prosperas 


accesible el principal, que 


características mucho más 
propicias para ganar. 


carreras, ambientadas en el futuro, 
están protagonizadas por unas esti- 
lizadas naves que planean a medio 
metro del suelo, lo que hace que su 
control diste bastante de un vehícu- 
lo tradicional. Además de acelerar y 
frenar, tendremos que hacer buen 
uso de los aerofrenos izquierdo y 
derecho (botones L2 y R2), ya que 
si no la mayoría de las curvas se 
nos tornarán imposibles. Otra ca- 
racterística es el uso de armas, 
pues cobra especial importancia en 
WO: Fusion. Casi tan importante 
como avanzar posiciones es acabar 
con los rivales y que ellos no aca- 
ben contigo. En los nuevos recorri- 


La nave de la captura 
de la izquierda es el 
resultado de la mejora 
de una de las primeras 
en aparecer. 


AI final han sido inclui- 
dos los daños en los 
vehículos, aunque no 
son demasiado espec- 
taculares. 


SI0O 


dos, ahora hay zonas abiertas, bi- 
furcaciones y saltos espectacula- 
res en los que tendremos que 
cuidar la inclinación del vehículo 
además de la dirección. Básica- 
mente esta es la mecánica del 
juego, que se desarrolla a través 
de numerosos modos de juego 
(incluida una Liga donde debere- 
mos mejorar nuestra nave con 
créditos obtenidos en cada carre- 
ra). El apartado gráfico está a la 
altura de lo esperado, pues los 
escenarios gozan de bastante be- 
lleza y el estilo general es tan «de 
diseño» como en anteriores capí- 
tulos. Pero lo que más destaca 
es la fluidez con la que se mueve 
el conjunto. Un sucesor digno pa- 
ra una gran saga. «o Dani 3PO 


N 


Los cohetes son una de 
las armas más especta- 
culares del juego, aun- 
que su efectividad está 
bastante limitada por la 
carencia de un segui- 
miento del objetivo. 


Cada uno de los entornos del 
juego cuenta con varias rutas 
alternativas, como si de un 
Ridge Racer se tratase. 
Además, también existe la 
posibilidad de correr cada cir- 
cuito en sentido contrario. 
Esto hace que la cifra de reco- 
rridos se eleve hasta 45. 


El tiempo de espera ha servido 
para que el juego esté repleto de 
gran cantidad de opciones para 
todos los gustos. Es como un fran 
Turisma en el futuro 


e Conducción 


Ts a mM je yeso 


El poderoso motor gráfico 
mantiene Una tasa de frame 
ráte elevada en todo mo 


componen La ban 3 2a ero 
Cuestión de 


numerosas naves 

lla Lo único que 

menos es una variedad ma- 
yor en Los entornos 


anto «<MUSIQUEO> 


DVD-ROM ' SERE 
6 i Castellano/- 


Studio Liverpool 
Memory Card (190 KB] 


Se han creado tantas moda 
lidades diferentes (Liga. 


ugador. Desafío) que 
tendrás juego para meses 


brirás la delicia de pilotar 
una nave anti-gravedad. El Adi la curva de difi- 
modo de juego Liga AG es un cultad está perfectamente 
descubri 0 ajustada 


Ye 
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F 


el título n 


mejor juego de la 


Missions 


MGS 


Oría de PSone 


Hideo Kojima. Aqui está 


Si la alarma salta estarás perdido. Los 
soldados te darán caza como a una rata a 
menos que logres ocultarte. 


Se ha hablado y espe- 
culado tanto de MGS2 Sons Of 
Liberty que dudo de la existencia 
de un sólo usuario de PS2 que no 
conozca ya al dedillo la mecánica y 
el entorno gráfico de la secuela de 
Metal Gear Solid. La demo jugable 
incluida en Z.O.£., hace más de 
un año, era sólo un prólogo, un 
simple aperitivo, pero desvelaba 
ya las principales señas de identi- 


la última € 
2 a M6ES2 Sons Of Liberty. 


a de los últimos años, la secuela del 


eación del genial 


dad de la nueva aventura protago- 
nizada por Solid Snake. La consig- 
na principal sigue siendo la mis- 
ma: cumplir la misión evitando ser 
detectado por los soldados. En ca- 
so contrario, y ésta es una de las 
grandes novedades, deberás dejar 
fuera de combate al guardia antes 
de que dé la alarma por radio, y 
esconder su cuerpo a los ojos de 
sus compañeros, ocultándolos en 
armarios o arrojando su cuerpo 
por las barandillas. La sorprenden- 
te inteligencia artificial de los sol- 
dados (cerca del 30% de la capaci- 
dad del Emotion Engine de PS2 
se dedica sólo a la gestión de la 
1.A. de los enemigos) les permite 
descubrirte no sólo por la vista o 
el sonido. Detectan tus pisadas 
húmedas en el suelo, utilizan es- 
cudos y esquinas como parapetos 
durante los tiroteos y se distribu- 
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AR SOLID 2: 
SONS OF LIBERP 


Una táctica que te salvará la vida mil veces durante la aventura: acecha al guar- 
día, sorpréndele y dispara a sus puntos vitales mediante la vista en 1? persona. 


No has visto nada 


¿Como todas las creaciones de Hideo Kojima. Sons Of Liberty se 
apoya en un sólido guión, digno de la mejor producción de Hollgwood 


yen estratégicamente por las habi- 
taciones como auténticos coman- 
dos. Afortunadamente, no todas 
las novedades de MGS 2 van en- 
caminadas a hacerte la vida impo- 
sible. Por primera vez dispondrás 
de una vista en primera persona 
(ideal para disparar), podrás esca- 
par de las persecuciones escon- 
diéndote en un armario, bucearás, 
utilizarás un micro direccional para 
escuchar conversaciones detrás 
de las paredes, usarás un spray de 
nitrógeno líquido para desactivar 
bombas, etc. y controlarás a un 
segundo personaje: Raiden. Has- 


ta el lanzamiento de MGS2 Sons 
Of Liberty en Estados Unidos, 
nadie supo la existencia de este 
rubio agente de Fox Hound, prota» 
gonista del segundo de los dos ca- 
pítulos en los que Hideo Kojimik — 
ha dividido el juego. En una dedt- 
sión discutida, incluso dentro de 
las mismas filas de KCE Japan, 
Kojima decidió darle mayor prota- 
gonismo a Raiden, en detrimento 
del carismático Solid Snake, lo 
que tampoco afecta a la jugabili- 
dad, ya que ambos personajes po- 
seen las mismas habilidades. Pe- 
se a conservar el mismo motor 
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METAL GEAR SOLID 2: 
SONS OF LIBERTY 


quitar la mero 


gráfico de la demo 
vista hace más 
de un año, Sons 
Of Liberty sigue 
7 siendo lo más es- 
pectacular a nivel vi- 
sual que se ha visto en 
PlayStation 2, y que se 
verá en mucho tiempo. La anima- 
ción de los personajes, el grado 
de detalle en sus ropas, los esce- 
narios, la climatología (la lluvia em- 
pañará la pantalla de tu TV si osas 
salir a la cubierta del Discovery, 
escenario del primer capítulo del 
juego), las sensacionales secuen- 
cias cinemáticas, los giros de cá- 
mara «Made in Kojima»... Sons 
Of Liberty es increíble de princi- 
pio a fin. Pero no tendrás mucho 
tiempo para quedarte pasmado, 
porque enseguida te verás envuel- 


Una platatorma marina y un nuevo componente de 
Fox Hound, con una misión: rescatar al presidente de 

los Estados Unidos. Bienvenidos a Plant, el segundo 
de los dos capítulos que dividen Sons Of Liberty 
-. 


to en la interesante trama que el 
gran Hideo ha concebido para 
Sons Of Liberty, donde, como de 
costumbre, no faltan referencias a 
hechos reales, incluido el efecto 
2000. Drama, humor, venganza y 
acción, sobre todo mucha acción, 
te esperan en esta impecable se- 
cuela del mejor juego de la histo- 
ria de PlayStation. Resulta difícil 
de entender cómo el lanzamiento 
más importante de 2002 para PS2 
no llega doblado al castellano, co- 
mo si hizo con el primer Metal Ge- 
ar Solid. Lo entendería en el caso 
de un título menor, pero no de una 
obra maestra. => nemesis 
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EL MEJOR CEBO 

Los soldados son muy 
inteligentes, pero si les 
plantas delante una 
revista guarra lo dejarán 
todo y se pondrán a leer. 


¿ERES EL MEJOR? 

Al terminar MGSZ, te 
mostrarán un código y 
una dirección de 
Internet. Úsalo allí y 
verás el rango obtenido. 


EXCLUSIVA EUROPEA 
MGS2 de Europa incluye 
un DVD extra, con un 
making of y entrevistas a 
los creadores del juego. 


Tactical Espionage Action 'L 


ifcultad > 6 


DVD-ROM 00) 
Castellano/Inglés 


Konami y 2too + KCE Japan 1 


Memory Card [79 KB) 


Sencillamente increíbles 
No has visto jamás nada 


igual. Desde el primer ins 
tante, con La lluvia resba 
Lando por tu:televisor, has- 
ta el final. MGSZes una 
verdadera maravilla Visual 


a de Harry Greg- 

ams impresiona £ 
Los títulos de credito. pero 
durante el juego baja bas 
tantes enteros. Las vOces 
son muy buenas. aunque 
están en inglés Lástima de 
doblaje 


que se pueden llegar a 
cutar en es - el ma- 


es 


0'y la juga- 
hable: Con- 


Longación de tu mano 


Cómo en el cas 

MGS. mucha gente 

Sons of Liberty de 

masiado corto. A mí tam 
bién me gustaria que me du 
rase semanas. Meses. 
años. Pero Lo bueno'siem 
pre acaba 
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DROPSHI 


Polémicas aparte, 
lo cierto es que nos encontramos 
ante un título innovador en su 
planteamiento, que se habría con- 
vertido en una obra maestra de no 
ser por algunos defectos. En un 
futuro cercano la UPF controla el 
orden mundial tras la desaparición 
de la OTAN y la ONU. A lo largo 
de varias campañas combatire- 
mos contra amenazas de nuestro 
tiempo, como el terrorismo o el 
narcotráfico. Para ello, tomaremos 
el control de varios vehículos. Los 


El desierto de 
Oriente 
Medio, las 
selvas de 
América 
Central o cor- 
dilleras hela- 
das serán testigo de las campañas de la 
UPF. Lástima que estas zonas no están 
representadas con toda la belleza que pre- 
sentan en el mundo real. 


principales, los Dropship, son na- 
ves aéreas con las que te enfren- 
tarás a las fases más clásicas del 
juego, muy en la línea de anterio- 
res simuladores de vuelo. Pero 
además, hay vehículos terrestres 
en niveles de conducción salvaje y 
hasta secuencias tipo rail shooter. 
La variedad y el sencillo e intuitivo 
control son lo más destacado del 
título de SCEE. Lástima que los 
escenarios sean algo simples y re- 
petitivos. Loable intento de crear 
algo diferente. eo panispo 


Guerra al crimen 


Simulador i 
4 Campañas 


DVD-ROM - SCEE 


a On Castellano/Cast. 


Camden Studios 
Memory Card (46 KB) 


Grandes aciertos. como el Lo más destacado de aUes es 
diseño de los vehículos. y apartado son las voces cil. c ¡pos de mo 
grandes fallos, como las muy abundan 


texturas de Los escenarios mente dobladas al castell que te permite ha 


y la implementación de Las no. Note sentirás n TEMES ultad de 

ningún momento. La mi ción son bastante elevada. Tendrás 
se mueve a las mil maraui- no cobra Una IMPOriancia La evolución de mucha diversión para Ll 
llas en todo momento excesila ñ acertada Hempo 
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WOODPECKER 


B Un título estre 


por su 


Porque su precio es más 
que razonable (29.99 Euros), que 
si no sería un título vergonzoso 

para el catálogo de PS2. Y es que 
no es para menos, pues existien- 
do títulos como Jak € Daxter el 

baremo está muy alto. Pero si só- 


como Crash Bandicoot. Pero nada 
más lejos de la realidad, su dificul- 
tad progresiva, la imprecisión de 
los movimientos de Woody y los 
enemigos, que aparecen cuando 
menos te lo esperas, nos volverán 
locos. Sin duda, un plataformas 


por su precio más que 
corno juego, pues aunque 


es atractivo f 2ner COMO protagonista al 


co y su singular hábitat. su 


desarrollo es basta 


Plataformas 


¡EE 


La forma más 


bar con los 
enemigos es 
a picotazo 
limpio. Este 
ataque tam- 
bién sirve 
para escalar. 


rápida de aca- 


lo tenemos en cuenta la relación 
calidad-precio, Woody Woodpec- 
Kker se puede considerar como un 
juego aceptable, ya que cuenta 
con la presencia de una de las 
criaturas de animación más longe- 
vas de las series de dibujos ani- 
mados, el Pájaro Loco, y con una 
mecánica parecida a la de sagas 


Arriesga tus dólares 


delirante que sólo se salva por sus 
arreglos gráficos y por sus efectos 
de sonido, ya que cada vez que 
superemos las pruebas que aguar- 
dan las 6 atracciones del Parque 
Temático disfrutaremos de la sim- 
pática risa del pájaro carpintero, 
ideada por el «hombre de las 1000 
voces», Mel Blanc. eo ANNA 


Sin alardes pero cuidado. 
pues posee detalles como la 


iluminación: La distancia y 
el ángulo de/la:cámara- Sin 
embargo. Los/escenarios 
son algo sosos 


te el juego hace q 

sarrollo sea algo de: 
En:cambio, Los 

sonido complementan muy 
bien a la acción y la banda 
sonora cumple su cometi 
do- ambientar 


Cryo 
Castellano/- 


Hos volveremos 


Ekosystem -./ ' 


Memory Card (195 KB] 


im 

t Latafor fos cada una de 
ma. en plataforma sin 
viten energía Él con 


e e irán activando 
las prue 
su plantea 
miento no es muy Largo 
pero su elevada dificultad 
alarga La vida del ju 
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LA SOMBRA 


El héroe hispano 

por antonomasia, nacido en 1919, 
no se ha prodigado demasiado en 
el mundo del entretenimiento lúdi- 
co. Alguna versión para sistemas 
antediluvianos y una adaptación 
para GameBoy del filme La Más- 
cara del Zorro son todas sus apari- 
ciones. Ahora, los franceses de In 
Utero, han intentado adaptar a es- 
te héroe mítico a los nuevos tiem- 
pos y, la verdad, es que más le hu- 
biera valido al bueno del Zorro 
permanecer en el olvido. El juego, 
una aventura de acción en tercera 
persona como tantas, se ambienta 


en un marco histórico impreciso y 
cuenta con un desarrollo tan mo- 
nótono como sorprendentemente 
confuso. Ésto, unido al simplón 
apartado gráfico, da como resulta- 
do un título totalmente prescindi- 
ble al catálogo de PS2. +0 pamizpo 


Haciendas, cuarteles y 
pueblos coloniales serán 
los escenarios del juego. 


Combates por comandos 


Aventura 


Para elaborar la banda so 


nor 


ED-ROM Cercos Cryo 


vd Inglés/Inglés 


días de vagas reminiscen- escenari 
aunque poco Varia= cias andaluza: 


dos. Lo mejor del personaje 
es la. animación de la Capa 
Los enemigos pecan de 


cosa no pega mucho: L 
efectos de sonido pasan de- 
sapercibidos. men 


simpleza choque de espadas 


La mayor parte del tiempo 
han empleado mel la pasar rdido en | 


In Utero 


Memory Card [144 KB] 


El juego no ofrece ningún 
aliciente para Seguir Jugan- 
do más alla de Los primeros 
diez minutos: El'sistema de 
energía del Zorro es tan 
confuso que nunca sabrás: 
AS 
caer abatido 


DEL ZORRO 


ae 
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ACE COMBAT 
TRUENO DE ACERO 


Para tranquilidad 


de sus fans, es preciso aclarar que 


la notable evolución sufrida por 
Ace Combat en su salto a PS2 no 


ha afectado a su legendaria jugabi- 


lidad ni a su mecánica arcade. La 
revolución ha llegado a los gráfi- 
cos, notables en cualquiera de las 
entregas para PSX/PSone y más 
que sobresalientes en PlaySta- 
tion 2. El detalle y modelado de 
los aviones y la forma en que la 
luz se refleja sobre ellos dejaría 
sin palabras al más escéptico 
amante de los simuladores aére- 
os. El realismo de estos cazas, 
unido a los escenarios creados a 


Ace Combat: Trueno de Acero ofrece 
tres tipos de vista diferentes: exterior, 
cabina y primera persona. 


fotos 


partir de auténticas fotos toma- 
das por satélite, te hará dudar de 
si lo que tienes delante está ge- 
nerado por la consola o es un ví- 
deo. La mecánica de Trueno de 
Acero es la misma que la de los 
anteriores Ace Combat, salvo por 
unas cuantas novedades que no 


20 clases de aviones que podrás ir 
adquiriendo con el dinero recauda- 
do con cada misión, encontrarás 
auténticos clásicos (F-14A 

Tomcat, F-15E Eagle, F/A-18E/F 
Super Hornet, MiG-29 Fulcrum A, 
F-117A Nighthawk...) y hallazgos 
como el Eurofighter o un prototipo 
inspirado en el X-35, el flamante 
caza de Lockheed Martin que do- 
minará los cielos de todo el mun- 
do durante los próximos 15 años. 
Es la grandeza de los Ace 
Combat, combinar el acabado grá- 
fico y el realismo del más sofisti- 


hacen, sino enriquecer, una fór- 
mula que ya parecía inmejorable. 
Ahora, es posible equipar cada 
avión con un arma secundaria, al 
margen de los misiles térmicos y 
la ametralladora. Este armamento, 
como cualquiera de los cazas, ha 
sido reproducido a partir de armas 
reales. Podrás adquirir misiles de 
aire-tierra, bombas de fragmenta- 
ción e incluso las polémicas bom- 
bas de racimo, utilizadas por 
EE.UU. en el reciente conflicto de 
Afganistán. La otra gran novedad 
es la posibilidad de regresar a la 
base o portaviones en plena mi- 
sión, para repostar armamento y 
luego continuar destruyendo obje- 
tivos en tierra o en aire. Entre las 


Aviones extra 


cado simulador de vuelo, con me- 
cánica arcade, asequible para to- 
dos los usuarios. Esta primera in- 
cursión en PS2 supera las previ- 
siones más optimistas, pero no ol- 
videmos que sólo es el principio. 
Lo mejor está por llegar. Segura- 
mente la próxima entrega de Ace 
Combat incluirá la opción de com- 
batir en tiempo real contra otros 
jugadores vía módem, algo que ya 
se ha podido experimentar en 
Dreamcast con los AeroDancing 
de CRI. Hasta que llegue ese mo- 
mento, de una cosa puedes estar 
seguro, Ace Combat: Trueno de 
Acero es el mejor simulador crea- 
do para consola. «=> nemesis 


El legendario A-10 Thunderbolt es uno de los 20 
aviones que podrás pilotar en Trueno de Acero 


Afortunadamente, la versión PAL 
de Ace Combat conserva las 20 
misiones del original, incluyendo 


Aunque el lavado de cara ha sido impre- 
sionante, Trueno de Acero mantiene 

fielmente la mecánica y el desarrollo de 
los anteriores Ace Combat. Si has jugado 
alguna vez con uno de ellos, te harás con 
éste en cinco segundos. 


los escenarios urbanos. 


Sim. de Vuelo 
18 20 


Soberbios. Dignos del mejor 
simulador de vuelo profe- 


sional. Lo mejor: la/orogra 
fía y su realismo. y el mo= 
delado y detalle de L: 
aviones. Lo peor: Los edifi- 
cios podrían haberse mejo= 
rado un poco 


DVD-ROM 


Sony C.E. 


> Castellano/nglés 


La banda sonora cede todo 
el protagon 
tos de sonido. concreta 
mente a Los didlogos entre 

pilotos (en habla ingle: 
sa). uno de los mejore: 
talles del juego 


o a Los efec 


Jamás encontrarás Un si 

mulador 

llo de manejar como un / 
Trueno de Acero 


vuelo ta 


control en fáci 


Namco 1-2 
Memory Card [74 KB) 


la 
mente a poco, aunqu 


VERSUS 

Namco incorpora el 
modo Versus para dos 
jugadores del primer Ace 
Combat para PSone. 


CULEBRÓN SIN FIN 
Entre misión y misión 
serás testigo de una 
dramática historia, 
narrada con ilustraciones. 


BRIEFING 

Presta atención a la 
explicación de cada 
misión y podrás decidir 
qué clase de avión se 
ajusta mejor a ella. 


so 
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JET SKI RID 


ofrecen un simulador de 


El título onginat para elmer 
cado japonés y americano, Wave 
RallvWS4 mecánica de juego, 
ofrecen pots dudas acerca de 
cuál fue la fUBMIS e inspiración 
de Opus Corp a la Morágde conce- 
bir Jet Ski Riders: los Wawa Race 
de Nintendo, Mientras que Info: 
grames apostó en Splashdow;* 
por la espectacular: 
dad de las acrobá- 
cias, Opus ha impri- 
mido en Jet Ski Ri- 
ders mucho realis- 
mo, quizá demasia- 
do. Los pilotos son 
capaces de ejecutar 
diversas acrobacias 
pero siempre con 
prudencia (en algu- 
nos casos demasia- 
da) y torcer la moto 
cuando ésta alcanza 


Los € 25 de Surfing H30 
5 acuáticos, 


mas cerca a 


Wave Race que a 


3ishdown 


Aunque no está tan logrado como en el caso de 

Splashdown, el efecto del agua de Jet Ski Riders es 
bastante llamativo, sobre todo cuando se alcanza una 
buena velocidad sobre ¡a moto. 


La principal novedad que ofrece Jet Ski Riders es la 


posilidad de elegir entre dos clases de motos acuáticas, 
las Jet Ski y las Runabout. 


ERS 


lupa buena velggidad es una tarea 
titánica.que llega a desesperar en 
las MES poridasaBión está 
que Opus haya oplallo por respe- 
tar.al máximo laSica FRE de las 
motos acuátea5 SAS stencia 
al agua, paro no A tosta de sacrifi- 
car la jugabilidad En el easo de las 
Jet Ski llasfmotos que se manejan 
AJA control llega a ser san- 
gran tante las Runabout 
llas BIOS Que sé manejan senta- 
do) sor is [Ent pero más agra- 
decidas de BAmrolar dba posibili- 
dad de elegir enfe estás dos cla- 
ses de motos (Sk YWHuñábout) es 
el gran valor de Jet Ski Riders 
frente a Splashdown, aunque el 
juego de Infogrames y Atari si- 
gue siendo, hoy por hoy, el rey ab- 
soluto en cuanto a simuladores de 
motos de agua. Y costará mucho 
desbancarle. eo nemesis 


Deportivo ' Dpus Corp Hector: 


vor ye > Castellano/Cast. trabar Per 


Elefectodel agua, pieza 
clave pare el'éxito de 
mulador de esta:cla: 
resultón. pero no'est 


1-2 


bueno como:el de Sp: 
doun. Por Lo menos. da:el 
pego cuando La moto coge 
velocidad 


Los quí 
ca:a Jet Ski Raiders. súlo 


los conocen en 
Las voces son geniales 


pedos in 
UNa CUrU 


St 


PLA?S TATTOO => 


MOTO GP 2 


Esta segunda visita a 
PS2 de Moto GP nos va a propor- 
cionar parte de lo que echamos en nueva variante, la lluvia, nos acer- 


más de las máquinas y los pilotos 
de esta y otras temporadas. Una 


cará más al realismo generado por 
Moto GP. Ésta ha sido perfecta- 
mente transferida al juego, hacién- 
donos más difícil la visión y más 
complicado mantener nuestra tra- 
yectoria. Por efecto del agua, la 

se ven incrementados cámara interna de la moto distor- 
al doble at incluir los tra- sionará nuestra visión al aumentar 
zados de Catalunya, As- la velocidad o al coincidir con la 
sen, Le Mans, Mugello estela de otra moto (perfecto), o 
y Sachsenring, per- también podremos observar las 
fectamente represen- gotas que se han depositado en 
tados. En los desafí- los cristales de las cámaras en la 
os obtendremos repetición de la carrera, increíble. 
más fotos por cada Moto GP 2 sigue siendo el cam- 
uno de ellos, ade- peón en motociclismo. eo yasón 


falta en su primera aparición. El 
muevo modo Leyendas nos ofre- 
ce la posibilidad de correr con- 
tra viejas estrellas de los 
años 80'y 90. Los 5 circui- 
tos.deda primera parte 


En poco tiempo ten- 
drás todo el control 
sobre tu moto, 
Podrás apurar, 
bar y acelerar cu 
un profesional. 


Sony C.E. 
Castellano/- 


Namco lore 
Memory Card [73 KB] 


El'buen trabajo: de Namco 
se aprecia rápidamente 


ES nde veloci- 


ded y muchos detalles en 


pantalla: La suavidad con= 


seguirá hipnotizarnos ca- 


rrera tras carrera: Increí- 


bles efectos de lluvia 


La:banda sonora es total 
mente electrónica, siendo 
el tecno 

lo: Lose compañan 
en calidad a la imagen. Es 
tribos rozando. el viento. 
elmotor. la lluvia, pon- 
drán su toque mágico 


La:similitud en La conduc- 
ción con una moto de ver; 
dad denotan la profesiona: 


d con la que se ha crea- 


carás provecho de 
las propiedades de tu moto 


téntico piloto 


La primera parte nos duró: 
poco. pero ésta la podre- 
frutar más gracias 


al aumento de circuitos y 
d También Lo hará 
el nuevo modo Leyendas. 
regresando al pasado de la 
competición 


se superjuegos 


Er 2S TA TIO 2OAESAMEAST 


Al Después de Space Channel 5, United 
Game Artists se ha propuesto sar 2 : 
a todo el con un título que yA 

E otem-up con el género Cal. 


El sistema de 
juego de Rez 
(denominado «Rail 
Shooter» por los 
anglosajones), 
recuerda a anti- 
guos títulos como 
Panzer Dragoon. 


En su afán por innovar, efectos de sonido. A medida que 
los creadores de Space Channel 5 pulsamos el botón de disparo, lo 
nos sorprenden con una propues-  soltamos o alcanzamos a uno o 


ta lúdica que poco tiene que ver más enemigos, escucharemos di- 
Aunque el motor gráfico no está muy cargado de con todo lo que hasta ahora he- ferentes sonidos típicos de una 
¡pollgones POSeS. muchos creo sialEn mos jugado. El original desarrollo caja de ritmos, tales como snare, 


de Rez mezcla dos géneros tan clap, bassdrum, etc. Si conjunta- 
opuestos como el musical y el mos dichos efectos de sonido con 
shoot'em-up y lo adereza con un la genial banda sonora del juego 
motor gráfico que está a medio (creada por Ken Nishii o Cold 
camino entre los vectores y los Cut), crearemos nuestra propia 
polígonos planos. El sistema de BGM. Tanto la versión PS2 como 
juego de Rez es similar al que he-— Dreamcast de Rez son práctica- 
mos visto en juegos como After mente idénticas, tan sólo diferen- 
Burner o Panzer Dragoon, aunque  ciadas por un mayor frame rate en 
su principal peculiaridad son sus la máquina de Sony. =o noc 


Musica/Shoot'em-up ED-ROM/BD-ROM Ls Sega | ú UGA 1 
5 i>1 í Castellano/Cast. ' y d VM/MC (53 KB/9 Bloques] 


Aunque Aez no presenta un La genial banda sonora. Rezes un título muy direc El título de UGA es diver 
impresionante despligue Li- creada por Ken Nishii y Cold o. con un control sencillo sión directa, no implica un 


sual. su motor gráfico es de Cut. entre otros. servirá de y un desarrollo de Lo gran desafío para Los jul 
Lo más original. mostrando base rítmica a nuestras im: simple. Tan sólo h E o perimentados 
un entorno compuesto por provisadas com ES ta un botón de disparo. uno S 

vectores y polígonos planos Los efectos sonoros de Los dl Je Ú Cl . pero el factor «re- 
que se mueven con Una disparos son como Los de p bastante alto. 
gran suavidad Una caja de ritm 


SAME _ BO? ADUBSAMNCE 


ADVANCE WARS 


La estrategia noes un 
género que cuente con demasia- 
dos adeptos, menos aún en portá- 
tiles. Con Advance Wars, en todo 
caso, es muy posible que este gé- 
nero empiece a gustar a usuarios 
que en la vida han tenido contacto 
con él, pues no en vano cuenta 
con la mejor curva de aprendizaje 
que hayamos visto nunca en un 


Cómprale nuevos Mapas a Hach 


juego de estrategia. Entrar a valo- 
rar cada aspecto del juego nos lle- 
varía centenares de líneas, por 
eso bastará únicamente con decir 
que Advance Wars cuenta con 
todo lo bueno del mejor Panzer 
General (un clásico del género) en 
la reducida pantalla de Game Boy 
Advance. Como juego de estrate- 
gia es soberbio, con infinitas posi- 
bilidades. Gráficamente es sobre- 
saliente. Su duración es imprede- 
cible y la jugabilidad es de obra 
maestra. Uno de los imprescindi- 
bles de GBA. => ,.c. mavernick 


Cuando hayamos acabado con los 114 
mapas que incluye el juego, podemos ir 
al Diseñador de Mapas. ¡Increíble! 


Estrategia 


Cartucho (64MB) ' Nintendo 
Castellano/- 


Intelligent Systems 
Sí [1 Partida) 


Advance Wars ha sabido 
conjugar la sobriedad de Los 


deestrategia con 
unos magníficos gráfi 
animaciones. Durante la 
batalla, además. todo se 
distingue con Ss 
daden el Mapa 


Lo mejor de Advance Wars 
on diferencia Rún ci 


¡gado en La vida 
con un programa de estrate: 
qa. Advance Wars te ense- 


buenas. L 
nido también rayan a un ni- 
vel muy bueno 


hasta Los con- 


sq 


superjuegos 


es PEARSTATIOO 


WWF SMACKDOWN! 
JUST BRING IT 


con todo tipo de modalidades. 


permitirá. previa 


chulesc 


Deportivo 
10 


La primera impresión que 
causan Los Luchadores no 
demasiado acular 

ro cuando empiezana mo 
verse el juego gana muchos 
enteros. Los desplazamien 
tos de la cámara son real- 
mente asombrosos 


Un juego de wrestling al esti 


a. destrozar al z 


Cada pe 


clásico 


De nuevo tenemos ante no- 
sotros una colección de las más 
aguerridas bestias del wrestling. 
Una veterana en este tipo de jue- 
gos, THO, ha hecho posible que, 
después de varios títulos que nun- 
ca acabaron por distribuirse en Es- 
paña (algunos espléndidos como 
el All Star Pro-Wrestling de Squa- 
resoft), PS2 cuente con un progra- 
ma de lucha libre. La WWF es en 
esta ocasión la encargada de pro- 
porcionarnos cerca de 50 lucha- 


Si hay una puesta en escena que 

destaque esa es la de The 
Undertaker, que aparece mon- 
tando una descomunal moto. 


dores, algunos muy conocidos por 
los aficionados a este género como 
The Rock, Rikishi o The Underta- 
Ker. Las peleas podrán desarrollar- 
se bajo multitud de reglas y en una 
exhaustiva lista de modalidades. En 
todas ellas WWF SmackDown! 
Just bring ¡t hace gala de una ani- 
mación sin precedentes en progra- 
mas similares para otras consolas. 
No puede decirse lo mismo del mo- 
delado de los personajes, algo pla- 


THO 


3 t , Inglés/Inglés 


Onaje e 


ring acompañado de 


pia mú 
ción-Lo: 


aporta nada 


Yuke's 1-4 


ndo peleas en dis= 
de k 


el torneo denominado king 
DET 


Ring. 


nos (de los «maniquíes» del público 
mejor no hablar). La batería de gol- 
pes y llaves es abundante y desta- 
can las brutales inmovilizaciones 
con las que someter a los rivales. 
Un excepcional movimiento de cá- 
mara contribuye a no perder detalle 
de cada refriega. Estamos frente a 
un título que, a la espera de futuros 
competidores, colmará las necesi- 
dades de los expectantes admirado- 
res de este gran teatro. «=e moLoxal 


Memory Card [173 KB) 


Sagaz es la mente pícara 
de Angelica para hacer que sus 
«pequeños» amigos la consideren 
como la «Reina de Saba», pero 
más inteligentes han sido los pro- 
gramadores de THQ de adaptar, 
feacientemente, las travesuras de 


Cada estan- 


EN EL CASTILLO 


nuestra GBA. Recorreremos un 
total de 6 mundos extraidos de 
los mejores cuentos, como Han- 
sel y Gretel o Alí Babá y los 40 La- 
drones, para encontrar las áreas 
secretas que aguardan los jugue- 
tes que Angelica ha robado a 


paa los personajes más famosos de la Tommy, Chukie, Kimi y los de- 
na serie de TV de Nickelodeon. Y no más protagonistas de la serie de 
donde. *5que se trate del mejor juego in- animación. Podrás escoger al que 
Angelica fantil para los 32 bits de más te guste de los 6 personajes, 
ha escondi- . AE A e 
delos Nintendo, pero sus gráficos, dise- pero durante la aventura irás en- 
juguetes. ño de personajes, melodías, esce- contrando a los demás y, aunque 
narios y retos nos hacen dudar, en no podrás controlarlos, serán los 
ocasiones, de si estamos ante el que te ayuden a llegar a los luga- 
televisor o ante la pantalla de res de difícil acceso. eo anna 
E 
Plataformas Cartucho (32 MB] 7 THO Creations 1 
6 26 > Castellano/- Passwords 


SRAFIEOS MUSICAS 


E JUGABILIDAD 


LKSGAME BO”? ADUBSOCE 


DURSCION 


pedirle que entregue al jefe de la 


SZ) PREHISTORIK MAN 


En cada nivel 


No se sabe sies de Ne- 
anderthal o de Cromagnon, pero 
lo que sí se sabe es que Sam de- 
be buscar comida para afrontar el 
duro invierno que se avecina. Un 
argumento muy «primario» que se 
convirtió en un meritorio título pa- 
ra la SNES, allá por el siglo pasa- 
do, y que regresa con mucha más 
fuerza a GBA. Un total de 22 nive- 
les donde encontrar los alimentos 
necesarios, pero la amenza de la 
madre naturaleza y sus criaturas 
entorpecerán su camino para im- 


tribu los víveres recolectados. Pe- 
ro lo más simpático de este título 
de Titus, no es su mecánica ni su 
historia, sino lo bien que está he- 
cho. Las animaciones de los per- 
sonajes, los movimientos gestua- 
les de Sam y, sobre todo, el grito 
a lo «Tarzán», que le sale de lo 
más profundo del diafragma, para 
asustar a las fieras de la Prehisto- 
ria. Son los detalles que, unidos a 
todo su conjunto, ofrecen un to- 
que de simpatía a este título de 
desarrollo abrumador aunque bas- 
tante indulgente. +o anna 


habrá una Tienda 
donde comprar 
objetos, créditos 
y valiosos pass- 
words para guar- 
dar partida. 
ga ot 


e. 
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El cuerpo de Nayru, Oráculo de los Tiempos, ha sido 
tomado por la malvada Veran, que ha viajado atrás en 
el tiempo para llevar a cabo, desde el pasado, los 


terribles planes que tiene reservados para Labrynna. 


SADO 
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[| pasado de Labrynna es una dimensión en la que, como era de espe- 
LL rar, los cambios afectarán notablemente al presente. Aunque, a priori, 
pueda parecer que nada o casi nada ha cambiado en Labrynna en esos 
cientos de años que transcurren de una época a otra, en realidad serán 
sustanciales las diferencias entre una tierra y otra. El tiempo, al fin y al 
cabo, ha modificado el lugar en que se encuentran muchas cosas, lo que 


| abrynna es el mundo en el que se desarrolla esta genial aventura de 
Capcom. Sus 14 x 14 pantallas (196 estancias) se desdoblarán en 
aquellos lugares en que, como en el mar, se pueden visitar las profundi- 
dades marinas. El Traje de Sirena, uno de los objetos más curiosos de la 
aventura, permitirá a Link descubrir un mundo submarino, inédito hasta 
ahora en cualquier aventura de Zelda. Se puede hablar de una especie de 


ÁRBOLES MÍSTICOS 
Arbol del Fuego (1-8) 
Árbol del Misterio (no hay) 
Árbol de las Esencias (M-11) 
Árbol de Pegaso (no hay) 
Arbol del Tifón (D-2, B-2) 


tercera (e incluso cuarta) dimen- 
sión del mapa de Labrynna, pues 
el espacio a explorar es doble. Por 
un lado, la tierra y las profundida- 
des del presente; por otro, la tierra 
y las profundidades del pasado. 
Miles de estancias, en fin 


LOCALIZACIÓN DE LAS MAZMORRAS 


ÁRBOLES MÍ en ocasiones será toda una venta- 
LE STICOS ja. Por supuesto, también son mu- 


Árbol de Fuego (8) chas las similitudes entre una 
Arbol del Misterio (N-3, A-9) época y otra, sobre todo en ciertos 
Arbol de las Esencias (F-3) lugares, las suficientes como para 


Atbol de Pegaso (1-1) confundir a Link en algún momen- 


AArboldelIMfón(B:13) to de la aventura. 


EXA NIVEL LONE E ds pa] 


ROT Pesn 


[_miveL_ | 
105 Presente Camino Maku 
105 Pasado Camino Maku 


Tumba del Espíritu 


NO9 Presente Nivel 1 
D09 Pasado Nivel 2 


Mazmorra del Ala 
Gruta de la Luna 


K12 Presente 
DO1 Presente 


Mazmorra de la Calavera 


Vos Psere | —Niweló 
VOI Paso | —Niweló 
| Go8Pasado | - | Entadadelalorre Negra | 


TABLA DE OBJETOS 


SACO DE SEMILLAS 

Permite 20 unidades de cada tipo de 

semillas existentes en el juego. Lo 
conseguirás en la segunda mazmorra del juego. 
Más tarde podrás conseguir el saco de 50 Uds. 


SEMILLAS DE FUEGO 
Son las semillas que vienen por de- 
fecto con el Saco de Semillas. Sirven 


para quemar objetos y enemigos, así como para 
prender las antorchas que Link encontrará. 


SEMILLAS DE ESENCIA 
Son, con diferencia, las que menos 


utilizará Link durante la aventura. 


Tienen la facultad de atraer a los enemigos, de- 
jándo cierto tiempo para pensar qué hacer. 


SEMILLAS DE PEGASO 
El Son como las Zapatillas de Pegaso 
de Link's Awakening. Permiten a 


Link obtener velocidad extra durante segun- 
dos, además de ayudar a realizar saltos largos. 


SEMILLAS DE TIFÓN 
| Son el mejor invento desde el chip. 
Permiten que Link se traslade, desde 


cualquier lugar del mapedo, hasta alguno de 
los seis Árboles Místicos que hay en el mapa. 


SEMILLAS MISTERIOSAS 

Cuando algo no reaccione o no tenga 

vida aparente, lo más seguro es que 
haya que utilizar sobre él una Semilla Misterio- 
sa. Las estatuas Búho son un buen ejemplo. 


SEMILLAS GASHA 


ESPADA DEL HÉROE 

Arma básica de Link en su aventura 

por el mundo de Holodrum (y Su- 
brosia). Si dejas pulsado el botón durante al- 
gún tiempo, Link realizará un ataque especial. 


ESCUDO DE MADERA 

Ya no es el arma de defensa que era, 

pero todavía resulta algo útil, espe- 
cialmente con los Escarabajos con pinchos. Ten 
cuidado de que no te lo birlen por ahí... 


ARPA DE LOS TIEMPOS 

Con ella se pueden tocar tres melodí- 

as, Eco, que permite activar los Por- 
tales; Corrientes, que permite viajar al Pasa- 
do; y Tiempos, que permite viajar libremente. 


PALA 

Salvo alguna que otra esporádica 

ocasión, la Pala servirá exclusiva- 
mente para buscar fondos o corazones cuando 
estos escaseen más de lo normal. 


GANCHO 

Esta útil herramienta permite a Link 

intercambiar su posición con la de un 
objeto, independientemente de lo que haya por 
medio. El nivel superior es el Super-Gancho. 


LANZASEMILLAS 
'on este arma, Link puede lanzar los 
inco tipos de Semillas a cualquier 
distancia, disparar en oblicuo o hacer que las 
Semillas reboten en las paredes. 


PLUMA DE ROC 

La Pluma que siempre ha acompaña- 

do a Link. Con ella, Link podrá reali- 
zar saltos simples. Si se combina con las Semi- 
llas de Pegaso, podrá realizar saltos más largos. 


VARA DE SOMARIA 

Este simpático artilugio crea un blo- 

que haya donde Link apunte con la 
Vara. Es ideal para activar interruptores que de- 
ben estar pulsados de forma permanente. 


BOMBAS 
de Poco se puede decir de este objeto, 
tan sólo que, si encuentras por ahí 


una pared u objeto con grietas (o de apariencia 
frágil), lo mejor será que lo vueles por los aires. 


FLAUTA DE MOOSH 

Durante el juego, Link conocerá a 

ciertos animales dispuestos a ayu- 
darle. Cuando Link necesite disponer de ellos, 
no tendrás más que hacer sonar su flauta. 


BRAZALETE 

Nada ha cambiado con este objeto 

desde Link's Awakening. El Brazalete 
permite coger y trasladar objetos, así como em- 
pujar otro tipo de artefactos, como rodillos. 


GUANTE DE FUERZA 
Fl Es el Nivel 2 del Brazalete de Fuerza. 
Con el Guante se pueden levantar 


piedras muy pesadas, así como un tipo de esta- 
tuas moradas muy extendidas por Labrynna. 


Aunque no se contempla en esta guía, la siembra de Semillas Gasha es una 
práctica recomendable durante la aventura. Encontrarás muchas de ellas 
mientras sigues los pasos de esta guía. Por tanto, te instamos a que las re- 
cojas y las siembres siempre que puedas. Para ello deberás buscar un trozo 
de tierra fértil en el que plantarlas. Dependiendo del lugar en que las siem- 
bres, el fruto del árbol que nazca variará. Para hacer que nazca un Árbol a 
partir de una Semilla Gasha, Link deberá cambiar de época y eliminar ene- 
migos. Cuantos más de estos últimos destruya y más veces cambie de épo- 
ca, más rápido será el crecimiento del árbol. Su fruto será un Anillo Mági- 
co, Rupias, etc. Nunca se sabe qué te va a tocar. 


sup=rguis ZELDA: 


ANILLOS MÁGICOS 


Los Anillos Mágicos son el particular tributo de Capcom al fenómeno Po- 
kémon (salvando las distancias). Aunque su utilidad dentro de la aventura 
es indiscutible, la verdadera finalidad consiste en recoger los 64 anillos 
existentes en Oracle of Ages y Oracle of Seasons. Ni qué decir tiene que, 
para conseguir los 64, será necesario intercambiar anillos con otros ami- 
gos, o bien obtener objetos de Oracle of Seasons con los que poder realizar 
determinadas tareas en Oracle of Ages. Cuando Link encuentre un anillo, 
deberá llevarlo a Tasar. Allí le dirán la verdadera utilidad de ese anillo, cuyo 
poder sólo funcionará cuando lo lleve puesto. Los hay que le transforman, 
otros que aumentan el poder de su espada... en fin, hay de todo. 


ORABGLEE AF ABES 


«ACEPTA NUES- 
TRO RETO, 
HÉROE!» 

Son las palabras 
con las que comienza 

la nueva aventura de Link 

en el mundo de Labrynna, 
Aventura que se inicia en un 
bosque, cerca de la ciudad de 
Lynna, cuando Impa, el aya de 
la Princesa Zelda de Hyrule, 
es atacada por una banda de 
Oktoroks que huyen despavori- 
dos al ver a Link. Una breve 
conversación con ella revelará 
la intención de ésta de encon- 
trar a una cantante llamada 
Nayru. Tras avanzar una panta- 
la al Norte y otra al Oeste, reti- 
rar una roca con el símbolo de 
los héroes de Hyrule (que Link 
leva en'su mano izquierda) y 
continuar un par de pantallas 
acia el Norte, la búsqueda fi- 
nalizará (no toda la aventura va 
a ser así de sencilla). Ante Link 
estará la bella Nayru, haciendo 
gala de su voz, y una pequeña 
representación de las criaturas 
del bosque, rendidas ante la voz 
del joven Oráculo. Tras hablar 
con los allí presentes y encon- 
trar un sitio donde ver el espec- 
táculo, Ralph y Nayru le con- 
tarán a Link el mensaje que lle- 
96 a Labrymna, vaticinando 
tiempos difíciles. Será entonces 
cuando Veran desposea el 
cuerpo de Impa (la verdad es 
que tenía mal color de cara) y 
se introduzca en el cuerpo de 
Nayru, verdadero Oráculo de 


los Tiempos 

Tras unas breves 
| palabras con 
Ralph, Impa 
| entregará a Link 
la Espada de 
Madera, e insta- 
rá a éste a visi- 
taral Árbol 
Maku, en pue- 
blo Lynna, po- 


niendo así fin al 
primer acto de la aventura. 


LA TORRE NEGRA 
Llegar a Pueblo Lynna es sen- 
cillo. Link tan sólo tiene que 
bajar tres pantallas hacia el Sur 
y romper los matorrales que hay 
a la izquierda. Entra en la cueva 
Camino Maku que hay en 15, 
una mini-mazmorra en la que 

| Link sólo deberá avanzar hacia 
el Norte hasta encontrar la sali- 
da (14). Allí Link tendrá la opor- 
tunidad de hablar con el Árbol 
Maku, guardián de Labrynna, 
quien le contará las intenciones 
de Veran con respecto al mun- 
do actual, Por desgracia, antes 
de que Maku explique qué ha- 
cer para restablecer el orden, 
éste desaparecerá como conse- 


el Este y sigue a Ralph en el 
primer viaje de Link al pasado 
(los dispuestos para que Link 
se pueda desplazar al pasado y 
presente, se llaman «Portales») 
Con suerte, Link estará en al- 
gún punto del pasado, en el 
mismo Pueblo Lynna que él 
conoce (algo más decadente, 

todo hay que decirlo). Ve al Sur 


l 
IN | y luego al Oeste. Habla con el 


viejo que pica los escombros, 

|- quien instará a Link a buscar 

| una Pala con la que moverse 
por entre los escombros que es- 
tá generando la construcción de 
| una Torre al Sur de Labrynna. 


cuencia de algún acto de Veran | 
en el pasado. Así pues, ve hacia | 


| Dichos escombros, además, 
obstaculizan la entrada a la 
cueva del Camino Maku. Por 
tanto, y a falta de otra pista, se- 
rá mejor investigar en la Torre 
(69). Allí un obrero te contará la 
verdadera historia de la Torre, a 
la que todo el mundo conoce 
como la Torre Negra. Dicha 
Torre se mandó construir por or 
den de la Reina Ambi, una To- 
rre que debía guiar a su novio 
hasta tierra firme. Por desgra- 
cía, desde que Nauru llegó a 
Labrynna, el sol se paró en lo 

| alto del cielo y el tiempo se pa- 
| ralizó. La Reina Ambi se volvió 
| muy dura y cambió los planes 

|. para la Torre: ésta debía llegar 


NIVE 


ahora hasta el mismísimo cielo. 
Tras el relato, el obrero se 
apartará y dejará a Link coti- 
llear por el interior de la obra. 
Allí dentro, Link podrá hablar 
con decenas de obreros que le 
informarán de la situación ac- 
tual, pero sí llega hasta el final 
de la galería y habla con uno 
de los ingenieros, éste le en- 


| tregará una Pala con la que re- 
tirar escombros. Sal de la To- 


B dl Ve hacia el Norte, ( 

1 de piedra hacia arriba. Si- 
gue hacia el Norte. (82) Mueve el bloque que 
¡ay en el centro hacia la izquierda. Después 
ve al Este. (02) Acaba con los enemigos y si- 
gue hacia el Norte. (C1) Empuja el bloque al 
abismo y sigue el camino de la derecha. Aho- 
ra, de los dos bloques que hay, empuja el de 
la izquierda hacia arriba y el de la derecha 
hacia la derecha. Pulsa el interruptor y vuelve 
acia atrás, pero esta vez coge el camino de 
la izquierda, que te llevará directamente has- 
ta el Cofre que ha aparecido. Coge la Llave 
que hay en su interior y vuelve hasta B2. (B2) 
Utiliza la Llave en la puerta Oeste. (A2) Sitúa- 
te en el pequeño pasillo que hay entre los 


| Acaba con ellos y atiende a 
| palabras de Maku, que te pro- 


lrre (aprovecha para coger la 


Pieza de Corazón que hay en la 
entrada a ésta) y ve a 15, don- 

de se encuentra la entrada al 

Camino Maku. Utiliza la Pala 
para retirar los escombros y 
entra en la primera mini-maz- 
morra del juego. 


LA PRIVMIERA ESEN- 
CIA DEL TIEMPO 
Maku está a punto de ser apre- 
sada por un par de guerreros 


ES 


meterá fidelidad total por el 
resto de sus días. Así pues, y 
ahora que Maku está a salvo, 
regresa al presente para hablar 


CAMI 


3) Empuja el bloques, fren- 
te a la puerta. 
Empuja el del 
centro hacia 
la izquierda, 
el que está 
encima de ti 
hacia arriba y, 
finalmente, el 


MAKU (PAS 


situado debajo del interruptor, hacia 
quierda. Pulsa el interruptor y sigue 
Norte. (A1) Acaba con los Stalfos y empuja el 
bloque de piedra hacia la derecha (no olvides 
recoger la Pieza de Corazón). (B1) Sube por 
las escaleras para encontrarte con la Joven 
Maku del pasado... 


con el Maku adulto que ya co- 
nocías, Maku instará a Link a 
recuperar las ocho Esencias del 
Tiempo que hay ocultas en 
Labrynna, como una posibilidad 
para derrotar a Veran (también 
le contará algo acerca de una 
boda, aunque eso interesa más 
a la prensa rosa). Por último, 
Maku sugerirá a Link visitar el 
Cementerio Yoll, al Este de 
Ciudad Lynna, cuya entrada se 
encuentra en K7 (desde el 
Árbol Maku, sigue la ruta Es- 
te, Sur, Sur, Este y Sur). Utiliza 
las Semillas de Fuego que Ma- 
Ku te ha entregado para que- 
mar los pequeños árboles que 
impiden la entrada al cemente- 
rio. Ya dentro del cementerio 
17), ve al Este, Sur, Oeste, Sur 
y, finalmente, dos pantallas al 


| Este, Quema el árbol que hay 


en la parte inferior de la panta- 
la y baja por las escaleras que 
aparecerán. Enciende las dos 


| antorchas que hay en la habita- 


OBJETOS CUEVA 
[CELDA | OBJETO | 
| 84 [Entrada | 


la iz- 
acia el 


ción (con las Semillas de Fuego) 


OBJETOS NIVEL 1 


y coge la Llave del Cementerio OBJETO | NIVEL 1 - TUMBA DEL ESPÍRITU 
que aparece. Con ella en tu po- 7 : TI 


sigue hacia el Norte y luego al Deste. (83) 
Utiliza la Llave en la puerta Sur para enfren- 
tarte al primer Mini-Jefe del juego. (B4) Para 
acabar con el Gigante Ghini, tan sólo debe- 
rás asestarle golpes con tu Espada, acabando 
con los pequeños Ghinis que te lanzará de 


der, lleva a Link hasta M6, don- 
de podrá abrirla puerta del Ce- 
menterio con la Llave. Ya sólo 
queda ir una pantalla al Este y 
tres más al Sur para entrar en la 
primera de las mazmorras de la 


ua ÍElemo 
2 Cont. de Corazón 
— Pumpkin Head 
si 


Qa 


co|rm wm alo 


aventura: Tumba del Espíritu. vez en cuando. Una vez te hayas deshecho de 
5 él, sigue hacia el Deste. (A4) Utiliza la Llave y 
LA MAZMORRA ve hacia el Sur un par de pantallas. (A6) Aca- 
DEL ALA ba con los Stalfos y vuelve hacia el Norte, pe- 
Parece que Maku ha oído el Llave Jefe ro esta vez por el pasillo de la derecha. (A5) 
eco de una nueva Esencia del Elimina a los dos Stalfos y enciende sendas 


Tiempo en el Bosque del Oeste. 
Antes de ir allí, si lo deseas, pá- | Brazalete y continúa hacia el 


antorchas. Aparecerán unas escaleras por las 
que podrás descender. Coger el Brazalete de 


sate por MB y ayuda al pequeño | Oeste, Sur, Este, Sur, Oeste, Sur, C7 Ve a la derecha. (D7) Empuja el Fuerza no te supondrá ningún esfuerzo. Echa 
fantasma, pues a cambio te en- | Oeste y Norte. Aparecerán unas bloque de piedra central hacia la un vistazo a la Tabla de Objetos para saber 
tregará el Reloj de Poe. O pue- | pequeñas Hadas, con las que — | || derecha y sigue hacia el Norte. (D6) Empuja qué funciones puede desempeñar Link con el 


des Recoger la Pieza de Cora- deberás jugar a una especie de 
26n que hay en L9, ya que ahora | escondite. Para encontrar a las 
sí puedes cogerla gracias al tres, sigue los siguientes patro- 
Brazalete. Después, sal del Ce-. | nes, teniendo en cuenta siem- 

menterio y ve a Ciudad Lynna, | pre que la pantalla de inicio pa- 


el cubo de colores y baja por las escaleras de Brazalete. Vuelve a AS. (A6) Retira los Jarro- 
la izquierda. (D7) Coge el Mapa de la Mazmo- nes con el Brazalete, coge el Anillo del inte- 
rra del interior del cofre. Vuelve a D6 y empu- rior del Cofre y sigue hacia el Sur. (A7) Empu- 
ja el cubo de colores hasta colocarlo entre las ja el Jarrón para situarlo sobre el Botón. Pasa 
cuatro antorchas, asegurándote de dejar el por la puerta que queda abierta. (B7) Coge la 


concretamente al centro del ra cada Hada es la que te en- lado azul hacia arriba. Se abrirán las puertas. Llave del Jefe, que está en el Cofre. Ahora ve 
pueblo, donde está la estatua cuentras en este instante. Ve hacia el Este. (E6) Ve hacia el Norte. (E5) hacia el Este, entra en el transportador (que 
de la sirena (H7). Ahora ve al Primera Hada: Este y Sur (el Ha- Acaba con el fantasma, coge la Llave que te llevará a B4), avanza dos pantallas hacia el 


Oeste, Norte, Oeste, Sury Oes- | da está en el arbusto de abajo). 
te. Deberías estar en E7, donde | Segunda Hada: dos pantallas 
Una piedra'te impide el paso. al Oeste (el Hada está en el ar- 
No hay problema, retírala con el | busto de la izquierda, de los 
tres de abajo). 

Tercera Hada: Norte, Sur y 
Norte (el Hada está debajo de 
la piedra). 

Una vez encontradas las tres 

| Hadas, estas ordenarán el bos- 
que. Así pues, vamos directos a 
la segunda Mazmorra, que está 
enla primera pantalla hacia el 
Este. Coge la piedra que obstru- 
ye el camino y... ¡¡Dops!! La en- 
trada se ha venido abajo. Por 
suerte Maku está para aconse- 


aparece y ve hacia el Oeste. (D5) Empuja el Norte y una hacia el Este. Estarás ante 
bloque central y sal por el Norte utilizando la Pumpkin, el Jefe de la Mazmorra. (02) Elimi- 
Llave. (D4) Vuelve a D6, empuja el bloque ha- nar a Pumpkin es realmente sencillo, como 
cia abajo y coge la Brújula del interior del co- corresponde a su nivel. Utiliza la Espada para 
fre. Regresa a D5. Coge la Llave del interior golpearle en el cuerpo. Cuando éste desapa- 
del Cofre y avanza hacia el Oeste. (C4) De los rezca, utiliza el Brazalete para coger la cabe- 
cinco bloques que hay, empuja hacia abajo el za de Pumpkin. El «espíritu» de éste queda- 
que está a la izquierda, para después empu- rá libre. Así pues, lanza lejos la cabeza y gol- 
jar el que está justo a la derecha de Link. Ro- pea al espíritu de Pumpkin con la Espada. 
dea la habitación para salir por la derecha, Repite la secuencia tres o cuatro veces para 
aunque esta vez por un pasillo que hay algo acabar con él. Una vez muerto, coge el Con- 
más arriba. (D4) Ve al Norte. (D3) Pulsa los tenedor de Corazón, sigue hacia el Norte y... 
dos interruptores y utiliza la pasarela que (C1) Recoge el Espíritu Eterno, la primera 
aparece para alcanzar la Llave que hay en el de las ocho Esencias del Tiempo necesarias 
interior del cofre. Vuelve a C4, pero esta vez para acabar con Veran. 


jarnos: «Quizá haya algo en la por la puerta que hay en la pa-— | del Tiempo, que permiten viajar | Bosque Deku, concretamente 
casa de Nayru...». Eso está al red, baja las escaleras y recoge | del presente al pasado, y vice- | a A10. Quema el árbol con una 
Noreste de Ciudad Lynna, en | el Arpa de los Tiempos. Acto versa. Con el Arpa en tu poder, | Semilla de Fuego y continúa el 

K4. Ve allí y habla con Impa. | seguido aparecerá Nayru, el sal de la casa de Nayru, activa | camino hasta B8. Baja por las 


| Busca la habitación oculta, para | Oráculo de los Tiempos, y ense- el Portal del Tiempo que hay escaleras y, de nuevo, baja por 
| lo que deberás mover la estatua | ñará a Link la Melodía del Eco. junto a ésta y trasládate por él | las escaleras que hay en el ex- 
l que está detrás de Impa. Entra | Esta melodía activa los Portales | hacia el pasado. Ve hacia el | tremo izquierdo de la »> 
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NIVEL 2 - MAZMORRA DEL 


( NE | Ve al Norte. (D4) Utiliza el escudo para de- 
(DJ Jfenderte de los escarabajos y, cuando estén 
boca arriba, golpéales con la Espada. Ve hacia el Des- 
te. (04) Mueve el cubo de colores como se indica a 
continuación: tres veces a la derecha, uno abajo, uno a 
la izquierda, uno abajo, cuatro a la izquierda, dos arriba 
y dos a la izquierda. Debería quedar el lado rojo hacia 
arriba y, con ello, se encenderá la antorcha y se abrirá 
la puerta. Pasa por ella. (C3) Coloca una Bomba en la 
zona agrietada de la pared Este y entra por el hueco 
que quedará en ésta. (D3) Coge el Mapa de la Mazmo- 
rra del interior del Cofre. Vuelve a C3 y sigue hacia el 
Norte. (02) Ve al Oeste dos pantallas. (A2) Acaba con 
los dos Guardias y los dos murciélagos. Coge la Llave 
que aparece y vuelve a D4, la habitación contigua a la 
de la entrada. (D4) Utiliza la Llave en la puerta de la de- 
recha y pasa por ella. (E4) Coge la Brújula, que está en 
el cofre, y coloca una Bomba en la pared Sur. Pasa por 
] el hueco que queda. (E5) Baja 
por las escaleras. Atraviesa la 
cueva y sal por las escaleras 
que hay en el extremo derecho 
de ésta. (F6) Acaba con las ser- 
pientes y coge la Llave del inte- 
rior del Cofre. Vuelve a E4 y si- 
“y gue hacia el Norte. (E3) 


Utiliza la Llave para 
abrir la puerta Oeste y 
pasa por ella. (D3) Sube 
la vagoneta. (BZ) Ve 
al Norte. (B1) Estás an- 
te Swoop, el Mini-Je- 
fe de la Mazmorra. 
Acabar con él es relati- 


vamente sencillo. Aprovecha cuando Swoop golpee 
el suelo para impactarle con la Espada. Si Link cae 
por alguno de los huecos que Swoop deja, caerá a la 
habitación A7, desde donde podrá ira las escaleras de 
B7, que llevan directamente a C1, habitación contigua 
a la de Swoop. Una vez hayas acabado con él, ve por 
la puerta de arriba, de las dos que hay en la pared Es- 
te, (C1) Baja por las escaleras. (B7) Ve al Sur y luego al 
Este. (C8) Sube por las escaleras. Recoge la Pluma de 
Roc (que está una pantalla a la derecha) y vuelve a CB. 
Salta dos veces sobre la plataforma amarilla, hasta 
que se vuelva roja. Con ello se abrirá la puerta de la 
derecha. Pasa por ella. (D8) Monta en la vagoneta. 
(07) Pulsa el interruptor (cambio de vías) con la Espa- 
da. Coloca una Bomba en la pared Este de la habita- 
ción y pasa por el hueco que queda. (E7) Acaba con 
cuatro enemigos y coge una Llave del interior del Co 
fre. Vuelve a la habitación anterior. (D7) Empuja el blo 
que de colores como sigue a continuación: derecha, 
arriba, izquierda y arriba. Con esto quedará el lado 
azul hacia arriba y se abrirá la barrera que impide e 
paso. Sube en la vagoneta. (C7) Salta sobre las cuatro 
baldosas rojas, de manera que las dos de la izquierda 
queden de color amarillo y las dos de la derecha de 
color azul. Coge la Llave que aparecerá al hacer esto y 
sigue hacia el Oeste. (B7) Sube las escaleras. (01) Uti- 
liza la Llave y ve hacia el Sur andando (no cojas la va- 
goneta). (C2) Ve hasta la baldosa amarilla que hay jun- 
to a la barrera, en la parte derecha de la habitación. 
Salta sobre la baldosa hasta que se ponga de color 
azul y se levante la barrera. Vuelve a C1 y, ahora sí, 
monta en la vagoneta. (E3) Coge la Semilla Gasha que 
hay en el Cofre y sigue hacia el Norte. (E2) Acaba con 
los enemigos y empuja uno de los cuatro jarrones que 
hay en la pantalla hasta situarlo sobre el botón que 
abre la puerta. (F2) Ve hacia el Sur. (F3) Coloca las nue- 
ve estatuas de la derecha, de manera que queden or- 
denadas del mismo modo que las nueve de la izquier- 
da. Pero esto tiene truco. Antes de mover un bloque, 
habrá que saltar sobre la baldosa que hay debajo de la 
antorcha, de manera que ésta sea del mismo color de 
la estatua que queremos mover (sino será imposible 
moverla). Coge la Llave que aparecerá al completar el 
puzzle y ve hacia el Norte. (F2) Utiliza una Llave en la 
puerta Este y pasa por ella. (62) Acaba con los enemi- 
gos que hay en la habitación. Estos enemigos tienen 
la particularidad de camuflarse, volviéndose del mis- 


mo color que el suelo. Para poder cazarles debe- 
rás saltar sobre la baldosa central y cambiar así 
el color del suelo, quedando los enemigos al des- 
cubierto. Cuando hayas acabado con todos, coge 
la Llave del Jefe y sal de la habitación. (F2) Pasa 
por la puerta Norte. (F1) Utiliza la Llave del Jefe 
en la puerta Este y pasa por ella. (61) Sube por la 
escalera y prepárate a enfrentarte a Head Th- 
womp, Jefe Final de la Mazmorra. Acabar con él 
es cuestión de suerte. Debes subirte a lo alto de 
las escaleras (izquierda o derecha, da igual) y 
lanzarle Bombas al interior (deben entrarle por 
arriba). Si cuando estalle la Bomba, el enemigo 
está con la cara roja, entonces le habrás dañado. 
Si no es roja, entonces tendrás que esquivar su 
ataque y volver a intentarlo de nuevo. Si se te 
acaban las Bombas, puedes bajar al suelo, ya 
que Head Thwomp lanza algunas de vez en 
cuando. Cuando hayas acabado con él, recoge el 
Contenedor de Corazón y baja por las escaleras 
de la derecha. (H1) Coge la segunda Esencia del 
Tiempo: Bosque Antiguo. 


OBJETOS NIVEL Y 
OBJETO 
Mini-Jefe: Swoop 
61 Contenedor de Corazón 
7 | isetnoman | 


Mapa de la Mazmorra 
Semilla Gasha 


4 cueva. Compra un Escudo de 


Madera por sólo ¡10 Rupias! 
Vuelve por las escaleras y, ya 
dentro de la cueva, bordea és- 
ta y sube por unas escaleras 
que hay.en la parte inferior de 
la cueva, Baja una pantalla y 
coge las Semillas Misteriosas. 
Vuelve a la cueva y deshaz to- 
do el camino andado hasta la 
salida de éste, en el Bosque 
Deku. Cuando Link comience 
a andar, un Guardia Real apa- 
recerá para llevarle a Palacio, 
donde deberá pagar tributoa 
la Reina Ambi (con todas las 
semillas misteriosas que aca- 
ba de recoger). A cambio, Link: 
recibirá 10 Bombas y será «ex- 
pulsado» de Palacio. Ya fuera, 
regresa al Bosque Deku, con- 
cretamente a D9, donde se en- 
cuentra la entrada al segundo 
nivel de la aventura: La Maz- 
morra del Ala. Coloca una 
Bomba en la entrada y... 


EN BUSCA DE LA 
ISLA CRECIENTE 
Bien, ya:son dos las esencias 
en poder de Link. Según 
Maku, la tercera Esencia se 
encuentra en Isla Creciente, 
en el Mar del Sur, aunque para 
llegar hasta allí hay que buscar 
primero una forma de navegar 
por los mares. Ve a 18 (donde 
está el Árbol de Fuego) y, desde 
allí, al Sur y luego al Este. Salta 
el puente y sube hacia el Norte, 
para entrar en la casa de Che- 


val, el inventor. Al salir de la 
casa aparecerá Ralph, que re- 
cordará haber visto la tumba de 
Chaval en el presente. Así 
pues, activa un Portal del Tiem- 
po (el más cercano está en 15) y 
vuelve al presente, Ve al Ce- 
menterio Yoll (M7), donde en- 
contrarás a Moosh el Oso 
siendo atacado por tres fantas- 
mas. Si acabas con los tres, 
Moosh te lo agradecerá deján- 
dote.subir a su lomo. Así pues, 
ve aL6 y ayúdate de Moosh 
para colocarte junto a la tumba 
del centro, de las tres que hay 
arriba. Empújala y baja por las 
escaleras que quedan al descu- 
bierto. Ve al Norte, luego al Es- 
te y finalmente al Sur. Salta de 
plataforma en plataforma hasta 


alcanzar la palanca y tira de ella 
hasta su límite, Suéltala y, rápi- 
damente, corre a por las Aletas 
de Zora, que permiten nadar a 
Link. Ahora que puedes nadar, 
no es necesario que vayas de 
plataforma en plataforma. Sim- 
plemente lánzate al agua y na- 
da hasta llegar a donde desees. 
Con todo, ve al Norte y luego al 
Deste, donde está la Cuerda de 
Cheval, que por supuesto de- 
bes coger. Sal de la tumba de 
Cheval y ve a J4, donde debe- 
rás trasladarte de nuevo al pa- 
sado, aunque esta vez a un lu- 
gar diferente. Para llegar allí, 
primero sitúate en la pantalla 
17, la anterior a la del Árbol de 
Fuego. Ahora ve una pantalla al 


| Oeste y otra al Sur. Cruza el 


puente y avanza tres pantallas 
más hacia el Sur. Entra en la ca- 
sa de Rafton y entrégale la 
Cuerda de Cheval, pues a cam- 
bio te fabricará una Balsa. Pero 
antes de zarpar, es necesario 


conseguir un Mapa de la Isla. 
De tal modo que sal de la casa, 
sube una pantalla y atiende a lo 
que Ralph te dirá. Vuelve al 
presente, de nuevo a la entrada 
del Cementerio Yoll. Allí. co- 
nocerás a Ricky el canguro, 
quién te dirá que ha perdido sus 
Guantes. Ve al Sur, Oeste (verás 
a un Hada colgado de un globo), 
dos veces más al Sur y final- 
mente al Oeste. Utiliza la Pala 
para excavar en los alrededores 
del árbol que hay en la playa. 
Por allí deberías encontrar los 
guantes de Ricky. Entrégale 
los Guantes a Ricky y ve a la 
pantalla del Hada con el globo. 
Utiliza las habilidades de Ricky 
para llegar hasta ella. Cuando 
estés junto a Tingle (así se lla- 
ma el Hada), bájate de Ricky y 
utiliza la Espada y la Pluma de 
Roc para saltar y explotar el 
Globo. Al caer, Tingle te pro- 
pondrá ser su amigo. Si acep- 
tas, te entregará el Mapa de la 
Isla. Es hora de volver al pasado 
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y visitar a Rafton, quien deberá 
tener preparada la Balsa que 
permita a Link surcar los ma- 
res. Sube en la Balsa y navega 
dos pantallas hacia el Sur, una 
| hacia el Este y dos hacia el Nor- 
te... ¡¡Dops!! Se avecina tor- 
menta y malas noticias. Link 
naufragará e irá a parar a Isla 
Creciente (eso es bueno) donde 
sus habitantes te robarán todo 
(eso no es tan bueno). 


LA GRUTA 

DE LA LUNA 

Es momento de recuperar todos 
los objetos. Ve una pantalla ha- 
cia el Sur y empuja la semilla 
verde dos espacios hacia la de- 
recha (de manera que se quede 
justo debajo de la grieta de la 
pared). Ahora ve una pantalla al 
Este y otra al Sur, donde un 7o- 
Kay (habitante de la Isla) te de- 
volverá la Pala. Ahora, vuelve 
una pantalla hacia el Norte y 
entra en la cueva. Utiliza la Pala 
para llegar hasta el Tokaycon la 
Espada de Madera, que te en- 
tregará sin rechistar. Sal de la 
cueva y ve hasta la playa en la 
que Link naufragó (K11), sube 
las escaleras, ve al Este una 
pantalla, otra al Sur y una más 
el Este. Habla con el arbusto 
que hay en la parte superior de 
la pantalla, que te venderá un 
Escudo por 50 Rupias. Baja una 
pantalla y coloca la semilla jus- 
to debajo de la grieta que hay 
en la esquina superior izquier- 
da. Depués, ve una pantalla al 
Sur, otra al Este (bajando las es- 
caleras) y tres hacia el Norte. 
Entra en la cabaña y coge el 
Brazalete de Fuerza, que debe- 
rás cambiar por la Pala. Ve has- 
ta M14 y continúa hacia el Este 
por el camino que hay en la par- 
te superior derecha. Sube una 

|- pantalla, retira la piedra y baja 


por las escaleras. Sube por las 
escaleras que hay en el otro ex- 
tremo de la cueva. En la salida 
podrás recoger Bombas. Entra 
de nuevo en la cueva y utiliza 
las Bombas para volar las pie- 
dras agrietadas. Coge la Semi- 
lla Gasha del interior del Cofre y 
sal de la cueva. Ve a N12, sube 
por las escaleras y coloca una 
Bomba en la pared agrietada 
Entra en la cueva y habla con el 
Tokay Naranja, te propondrá un 
pequeño juego a cambio de un 
Brote de Esencia. Vuelve a la 
cabaña donde cogiste el Braza- 
lete (N11) y llévate la Pluma de 


Roc a cambio de la Pala (ten- 
drás que dejar también el Bra- 
zalete). Ahora ve tres pantallas 
al Sur, dos al Oeste y una al 
Norte. Coloca una Bomba en la 
pared agrietada y entra en la 
cueva. Recupera las Aletas de 
Zora'(no tiene mayor dificultad). 
¿Ves el área de agua profunda 
que hay en la esquina superior 
izquierda? Bueno, pues ve a la 
cabaña de los intercambios, co- 
ge el Brazalete y vuelve a la 
cueva para sumergirte en el 
agua. Atraviesa la cueva sumer- 
gida y, a la salida, sube por las 
nuevas escaleras que encontra- 
rás. Ve una pantalla al Oeste, 
donde un Tokayte devolverá el 
Saco de Semillas. Déjate p» 
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4, caer por el hueco que hay en la 
pantalla de la derecha (rompe- 
rás la semilla, pero no te preo- 
cupes, sal de la pantalla, vuelve 
a entrar y coloca de nuevo la 
Semilla donde se indicó al prin- 
cipio). Ve al Norte, Deste, Norte 
y Este. Entrégale el Brote de 
Esencia al Tokay y lo plantará 
en la tierra (el árbol ha 
do en el presente). Ve de nuevo 
a la cabaña de los intercambios 
(esta en la pantalla contigua) y 
coge la Pluma de Roc a cambio 
de 10 Semillas Misteriosa. Sal 
de la cabaña, avanza tres pan- 
tallas al Sur y dos al Oeste, En- 
tra en la cueva, retira los jarro- 
nes y baja por las escaleras. 
Atraviesa la gruta sumergida 
hasta llegar a la salida. Sal de 


la cueva (deberías estar en K14) | 


y recupera el Arpa de los Tiem- 
pos. Desplázate hasta N13 y 
utiliza el Arpa para activar el 
Portal del Tiempo. Es momento 
de viajar al presente, Ve al Sur, 
Oeste, dos veces al Norte y una 
más al Oeste. Baja por las enre- 
daderas y habla con el 7okay. 
Ahora, sigue una pantalla hacia 
el Oeste, sube por las enreda- 
deras y avanza dos pantallas 
hacia el Este. Coge Semillas de 
Esencia del árbol y déjate caer 
por el hueco de la derecha. Ve 


al Este, dos pantallas al Sur, ac- | 
tiva el Portal del Tiempo e intro- | 


dúcete en él. Ve a la cabaña de 
los intercambios, devuelve el 
Brazalete a cambio de la Pala y 


rá creci- | 


recupera el Brazalete a cambio 
de 10 Semillas de Esencia. Ve 


| hasta K14 y. desde allí, Norte, 

| Oeste y Sur. Activa el Portal del 

| Tiempo y viaja al presente, Para 
terminar, ve al Norte tres panta- 
llas, una al Este, dos al Sur y 

luna al Norte (por el camino de 
la derecha). Habrás llegado por 
fin a la entrada de la tercera 
Mazmorra: Gruta de la Luna 


5 


Y UN CAPATAZ 
La Torre Negra ya está casi 
terminada en el pasado. Make 
| nos advierte de que se aveci- 
| nan tiempos terribles, aunque 
por el momento parece haber 
sentido la presencia de una 
nueva Esencia en los picos, al 
Noroeste de Ciudad Lynna. Lo 
primero es salir de la terrible 
isla en la que Link se encuen- 
tra. Ve al Sur y luego al Norte 
| (por el camino de la izquierda) 
dos pantallas. Allí, dos Tokay 
están a punto de zamparse a 
Dodongo el Dragón. Dales 
Semillas de Fuego a cambio de 
| Dodongo y se marcharán sin 
| más (bueno, con algo de ardor) 
- Salta sobre Dimitri (que así se 
llama el Dragón) y surca los 
mares sobre su lomo. Ve una 
pantalla al Norte y otra al Oes- 
te para llegar otra vez a tierra 


EN firme, concretamente a la Cos- 


ta Sur, al Sur de Ciudad 
Lynna. Ve al Norte y entra en 
la cueva. Utiliza el Lanzasemi- 
llas para golpear la esfera azul 


(debes disparar en oblicuo, des- 
de arriba, de manera que la se- 
milla rebote en la pared), con lo 
que se extenderá el puente, Pa- 
sa por él y sube por las escale- 


| ras. Habla con Tingle, que te 


propondrá ampliar la capacidad 
de tu Saco de Semillas a 50 
Por supuesto, acepta, Baja por 
las escaleras y sal de la cueva 
En este punto, la aventura pue- 
de tomar momentáneamente 


| tres caminos diferentes Ningu- 


no de los tres tiene mayor difi- 
cultad, pero aquí nos centrare- 
mos sólo en uno de ellos, el 
más común de los tres. Ve a E6 
(Norte, Este, Norte, Norte, Des- 
te, Sur, Deste, Deste, Norte, 
Oeste, Oeste, Sur, Oeste y Nor- 
te). Activa el interruptor con el 


| Lanzasemillas y pasa por el 


puente. Avanza hasta F3, donde 
te encontrarás con un capataz 
algo cabreado. Sus obreros, 
con los que está construyendo 
el puente que lleva a las ruinas 


| de Ciudad Simetría, se han 
| ¡do a tomar un respiro y no han 


vuelto. Evidentemente, te toca 
a ti ira buscarlos. Vuelve a 
Ciudad Lynna. De camino (en 
E4) aparecerá un Hada contan- 
do que Moosh, el Oso con 
Alas, se ha perdido en el Bos- 
que de las Hadas. Ve hasta allí, 
al encuentro de éstas (en C9) y 
sigue este camino para encon- 
trara Moosh: Norte, Sur y 
Norte. Allí estará Moosh algo 
confuso. Las Hadas os sacarán 
del bosque, donde Moosh te 


entregará la Flauta de Moosh, 
que podrás utilizar siempre que 
quieras disponer de los servi- 
cios del Oso. Vuelve con él 
hasta F3, donde se encuentra 
el capataz. Habla con él y te 
propondrá ira buscara sus 
obreros. Ve al Éste, corta el 


matorral, salta los huecos y su- | 
Nor- | 


be por las escaleras, Ve al 
te, donde encontrarás al prime- 
ro de los tres obreros y que rá- 
pidamente volverá con el jefe. 
Baja hacia el Sur y luego hacia 
el Este. Salta por encima de los 
agujeros y sigue hacia el Sur, 
por el camino de la derecha de 
los dos que hay. Sigue hacia el 
Deste, sube las escaleras, lue- 
go al Este y finalmente al Nor- 
te, hallará el segundo obrero: 
Vuelve a 63 (una pantalla más 
al Sur de donde encontraste al 
primer obrero) y avanza dos 
pantallas al Norte y otra al Es- 
te. Baja por las escaleras y si- 
gue hacia el Sur. Allí descansa 
(literalmente) el tercer obrero. 
De inmediato terminarán el 
puente por el que podrás pasar 
camino hacia... 


LA 


DE 


MAZMORRA 
LA CALAV! 
Entra en Ciudad Simetría y 
coge Semillas Tifón, en el árbol 
que está en el centro del pue- 
blo: Corta los matorrales que 
hay alrededor de éste para re- 
velar la existencia de un Portal 
del Tiempo. Actívalocon 
el Arpa y trasládate al pa- | 
| | 


RA 


ado, Entra en la Casa 
Central y habla con las 
chicas que están dentro. 
Presta atención a sus ex- 
plicaciones, ya que son 
complejas y reproducirlas 
aquí sería bastante largo. 
Resumiendo: hay que lle- 
varle a Patch el Gurú 


(que vive en el Muro de la 
Restauración) la Nuez de Tu- 
ni, que debe ser arreglada. Así 
pues, sal de la casa y ve al Nor- 
te y al Este, Entra en la casa y 
te entregarán la Nuez de Tuni, 
Sal de aquíy ve dos pantallas 
al Oeste, dos al Sur, una más al 


Deste y dos al Norte (B1). En la 
esquina superior derecha y una. 
pequeña zona de agua profun- 
da. Ve hasta allí y sumérgete. 
Atraviesa la gruta y sal por las 
escaleras. Encontrarás un Tok- 
key que te enseñará la Melodía 
de las Corrientes (pero antes 
toca la Melodía del Eco), con la 
que podrás volver al presente 
sin necesidad de un Portal del 
Tiempo. Sal de la casa y de la 
gruta. Baja una pantalla al Sur 
y otra al Oeste. Coloca a Link 
en la esquina inferior izquierda 
y toca la Melodía de las Co- 
rrientes para trasladarte al pre- 
sente. Ve al Este, coge la Pieza 
de Corazón y vuelve al pasado. 
Sigue al Este, Sur y Oeste, don- 
de deberás trasladarte al pre- 
sente (colócate en la esquina 


| inferior izquierda). 


las escaleras. (04) Rompe la 
pieza de cristal con la Espa- 


da y Baja por las escaleras. 


(C10) Ve una pantalla al Sur, 
elimina al Mini-Moldorm 


(lanzándole Bombas) y sal 


por la puerta de la Izquier- 
da, de las tres que hay en la 


pared Sur. (012) Sigue hacia 


el Oeste. (812) Lanza una 
Bomba de manera que ex- 


e Coloca una Bomba en la piedra agrietada 
( 6 ) empuja la que está debajo para seguir 

hacia el Oeste. (B6) Utiliza Bombas para acabar con 

los conejos (también puedes utilizar el Arpa para 


acabar con ellos de una forma más ecológica) y coge 
el Mapa de la Mazmorra del interior del Cofre que 


aparece. Vuelve a la entrada de la mazmorra y sigue 
hacia el Norte. (05) Acaba con los Mini-Moldorms y 
sal por la puerta Este. (D5) Rompe la pieza de cristal 
que hay en el centro de la pantalla (la mazmorra 
temblará, como si algo se hubiese derrumbado). Si- 
gue por el Norte. (D4) Entra en la plataforma girato- 
ria y sigue hacia el Este. (E4) Esto se complica. Colo- 
ca una bomba al lado de la piedra agrietada que hay 
donde las estatuas verdes. Lanza otra bomba, a tra- 
vés de la valla verde, hacia la izquierda (se romperá 
otro bloque agrietado). Empuja hacia abajo el bloque 
que está justo encima del que ha explotado. Lanza 
una nueva Bomba, a través de la valla, hacia abajo 
(explotará otro bloque agrietado). Ahora mueve ha- 
cia arriba el bloque que estaba justo debajo del que 
ha explotado. Nada te impedirá romper la pieza de 
cristal que hay en el centro de la estancia (la Maz- 
morra temblará de nuevo). Empuja hacia arriba el 
bloque de piedra que está a la derecha de la pieza 
de cristal. Por último, coloca la estatua verde que 
tienes a la derecha en el lugar que le corresponde 
(en la esquina superior izquierda de la baldosa ver- 
de). Coge la Llave que aparecerá y vuelve a C5. (05) 
Utiliza la Llave y sigue hacia el Norte. (C4) Déjate ca- 
er por el hueco. (010) Ve al Sur. (C11) Acaba con el 
Mini-Moldorm y sigue hacia el Sur. (012) Acaba con 
los conejos y sal por la puerta que se abre en la pa- 
red Norte. (011) Sigue hacia el Norte. (C10) Sube por 


plote justo al lado de la es- 
fera azul. Con ésto la esta- 
tua cobrará vida. Acaba con ella utilizando una Bomba 
y recoge la Brújula del Cofre que aparece. Sube las 
escaleras. (B6) Ve hacia el Oeste. (A6) Coloca los tres 
bloques de arriba como los tres de abajo (pero inverti- 
dos verticalmente). Coge la Llave que aparecerá. Aho- 
ra ve dos pantallas al Este y otras dos al Norte. (04) 
Ve al Este. (D4) Entra en la plataforma giratoria (sal- 
drás por abajo). Ahora haz Sur, Oeste, Norte y Este. 
Estarás de nuevo en la plataforma giratoria. Entra. Es- 
ta vez saldrás por arriba. (D3) Ten cuidado con los Far- 
dos de paja porque, de cogerte, te robarán el Escudo 
(y no habrá forma de recuperarlo). Ve hacia el Este. 
(€3) Pulsa el interruptor que hay en la esquina supe- 
rior derecha y acaba con las estatuas (es difícil). 
Cuando lo hayas hecho, coge la Llave que aparece. 
Vuelve a D3 y sigue hacia el Norte. (D2) Acaba con los 
enemigos y esquiva las baldosas del suelo, que sal- 
drán disparadas hacia ti. Sigue por la puerta Oeste. 
(C2) Ve una pantallq hacia el Sur. (03) Ahora toca ir al 
Norte (aunque esta vez por el pasillo de la izquierda). 
(C2) Pasa por la puerta de la pared Norte y después ve 
al Oeste. (81) Acaba con los cuatro enemigos y coge 
el Lanzasemillas del interior del Cofre que aparece. 
Sal de la habitación y ve hasta D3. (D3) Utiliza el Lan- 


zasemillas para romper la pieza de cristal. Esta vez se 


oirán dos estruendos, pues la plataforma giratoria se 
ha desplomado hasta el subsuelo. Ve una pantalla ha- 
cia el Sur. (D4) Coge una Semilla Gasha del Cofre. Ve 
al Oeste y déjate caer por el hueco. (C10) Sal por el 
Este y entra en la plataforma giratoria. Saldrás por 
abajo. (D11) Empuja hacia la izquierda los tres blo- 
ques de la derecha. Carga el Lanzasemillas con Semi- 
llas de Fuego y enciende las dos antorchas que hay en 
la parte inferior de la pantalla. Cuando lo hayas he- 


cho, coge la Semilla Gasha del interior del Cofre. Ve al 
Deste, Norte y Este. (D10) Entra en la plataforma gira- 
toria. Saldrás por arriba. (D9) Sigue hacia el Norte. 
(08) Drill Mole es el Mini-Jefe de esta tercera Maz- 
morra. Para acabar con él, todo lo que tienes que ha- 
cer es, cuando se acerque, utilizar la Pala para sacarle 
a la superficie. Una vez sobre tierra, atízale con la Es- 
pada. Repite la secuencia varias veces hasta acabar 
con él. Cuando lo hayas eliminado, sigue hacia el Des- 
te. (08) Sal por el Norte. (C7) Mueve el bloque inferior 
derecho hacia la izquierda. Coge la Llave que aparece. 
Vuelve a D10 y entra en la plataforma giratoria. (sal- 
drás por la izquierda). (C10) Ve hacia el Norte. (C9) Gol- 
pea la esfera de cristal (se moverá una pequeña vara 
que hay a la derecha). Dispara contra dicha vara con el 
Lanzasemillas, con lo que se extenderá el puente que 
tienes delante. Golpea dos veces la esfera que hay a 

la derecha. La vara se moverá otras tantas veces. Dis- 
para contra ella. Coge las 20 Rupias del Cofre y sal por 
la puerta Norte. (08) Dispara a la esfera y después a la 
vara. Pasa por el puente y repite el proceso. Sigue ha- 
cia el Norte. (€7) Empuja el bloque hacia la derecha y 
sigue el siguiente recorrido: Sur, Este, Sur y Sur. (D10) 
Entra en la plataforma giratoria. Saldrás por la dere- 
cha. (£10) Súbete sobre el interruptor y bájate. Súbete 
otra vez y, sin bajar, dispara con el Lanzasemillas y en 
oblicuo (dirección arriba-derecha). Eso activará la pa- 
lanca y abrirá la puerta. Sal por ella. (E9) Coge la Llave 
del Jefe. Para terminar, déjate caer por el hueco de la 
izquierda y sigue esta ruta: Oeste, Sur, 
Oeste, Norte, Norte y Norte. (C7) Intro- 
duce la Llave del Jefe y entra por la 
puerta. Llega el enfrentamiento con el 
Jefe Final de la Mazmorra. (B7) Para 
acabar con Shadow Hag, espera a 
que las cuatro sombras se junten. 
Cuando el enemigo tome forma, coló- 
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ve 
¡ave 


cate de espaldas a él y dispara contra 
la pared con Semillas de Esencia, de 
manera que al rebotar golpeen a Sha- 
dow Hag. No le encares, pues en ese 
caso Shadow Hag desaparecerá. Re- 
pite la secuencia seis veces para elimi- 
narle. Después, coge el Contenedor de 
Corazón y continúa hacia el Oeste. (A7) 
Es hora de tomar la tercera Esencia del 
Tiempo: Aullido del Eco. 


ell 
5] 


¡ave 


Contenedor de Corazón 


D11 | Semilla Gasha 
B12 


Ed 
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da. Debes hacer que todas las baldosas se vuel- 
van de color rojo. Inténtalo y, si no puedes, sigue 
estas instrucciones (Ar= Arriba; Ab = Abajo; lz = 
Izquierda; De = Derecha): 11z, 1Ar, 3De, 1Ab, 1De, 
2Ar, 2De, 1Ab, 11z, 1Ab, 3De, 2Ar, 11z, 2Ar, 1De, 
2Ar, 21z, 3Ab, 11z, 3Ar, 21z, 1Ab, 1De, 1Ab, 3lz, 


2Ar, 11z, 4Ab, 2De, 1Ar y 1De. Si lo has hecho 
cuidado de no caer a la lava empujado por los es- bien, aparecerá un Cofre con el Gancho en su in- 
carabajos y continúa hacia el Norte. (F2) Salta so- terior. Sal por el Oeste. (05) Utiliza el Gancho pa- 
bre las baldosas de la izquierda, de manera que ra saltar sobre la lava y sigue hasta D4. (D4) Sube 
queden del mismo color que las nueve de la dere- las escaleras y sigue por arriba. (D3) Utiliza el 
cha. Con ello se abrirá la puerta. Pasa por ella. Gancho para llegar al lado derecho la habitación. 
(2) Acaba con los enemigos y mueve, con mucho Sigue hacia el Sur y luego al Este. (E4) Salta con 
( D 77 | Ve al Norte y luego al Oeste. (06) cuidado, el cubo de colores, como se indica a el Gancho por encima de la lava. Utiliza de nuevo 
l / Jia con todos los enemigos y sigue continuación: dos baldosas hacia abajo, dos a la el Gancho para colocar el bloque con forma de 
hacia el Oeste. (B6) Sal por el Norte. (B5) Sigue izquierda y dos más hacia abajo. Con ésto se le- rombo sobre el botón. Se abrirá la puerta... por la 
hacia el Sur por el pasillo de la izquierda. (B6) vantará la barrera. Monta en la vagoneta. (D1) Ve que debes seguir, claro. (E5) Ve dos pantallas al 
Empuja el bloque central hacia abajo. Coge la hacia el Este. (E1) Sube a la plataforma verde y Este, dos al Norte y una al Oeste. (F3) Baja por 
Brújula del interior del cofre. Sigue hacia el Sur. dispara con el Lanzasemillas a la esfera azul. Co- las escaleras. (E9) Ve al Norte. (E8) Utiliza el Gan- 
(87) Empuja el cubo como se muestra a continua- ge la Llave del interior del Cofre que aparece. Sal cho para colocar el bloque con forma de rombo 
ción: cuatro baldosas hacia abajo, una a la dere- de la habitación, yendo dos pantallas hacia el sobre el botón. Sigue al Sur y luego al Oeste. (D9) 
cha, una hacia arriba, una a la izquierda, una ha- Deste (¡no montes en ninguna vagoneta toda- Utiliza los jarrones para engancharte con el Gan- 
cia abajo y dos baldosas más hacia la izquierda. vía!). (C1) Acaba con los dos Stalfos, utiliza la cho a ellos y así poder llegar a la puerta que hay 
Aparecerá un Cofre con una Llave en su interior. Llave en la piedra con la cerradura, y salta sobre en la Pared de abajo. (D10) El puzzle de los «ene- 
Sube las escaleras y sal por el Norte. (B6) Déjate la baldosa roja hasta que ésta se vuelva de color migos camuflados» ya lo has resuelto con ante- 
caer y avanza tres pantallas hacia el Este. (E6) azul y se levante la barrera. Vuelve a D1 y coge la rioridad, así que no más explicaciones. Sigue ha- 
Utiliza la Llave en la puerta de arriba y pasa por vagoneta de la izquierda. (02) Elimina a los tres cia el Oeste dos pantallas. (B10) Un nuevo puzzle 
ella. (E5) Ve hacia el Este. (F5) Pulsa el interruptor Stalfos con el Lanzasemillas, para que de esta de baldosas. La solución es esta: 11z, 1Ab, 1De, 
(para hacer el cambio de vías) y sube en la vago- manera se abra la puerta y puedas continuar ha- 3Ab, 2Iz, 5Ar, 2De, 1Ar, 11z, 1Ar, 1De, 1Ar, 2Iz, 
neta. (F6) Coge el Mapa de la Mazmorra del inte- cia el Oeste. (B2) Ve hacia el Sur. (B3) Salta sobre 1Ab, 1lz, 1Ar, 9lz, 2Ab, 3De, 1Ar, 1De, 1Ab, 2De, 
rior del Cofre. Monta en la vagoneta, (E5) Pulsa el las cuatro baldosas interiores, de manera que 1Ar, 2De, 1Ab, 1De, 6Ab, 9lz, 1Ar, 2De, 1Ar, 212, 
interruptor y monta de nuevo en la vagoneta. (F7) queden de los mismos colores que las cuatro su- 1Ar, 3De, Ab, 1De, 1Ab, 3De, 1Ar, 1De, 1Ar, 1lz, 
Dispara a la esfera azul con el Lanzasemillas periores. Coge la Llave que caerá y vuelve a la 1Ar, 1De, 1Ar, 21z, 1Ab, 11z, 1Ar, 4Iz, 1Ab, 3De, 
(tendrás que hacer que rebote en la pared para pantalla anterior. (82) Utiliza la Llave en la cerra- 1Ab, 1De, 1Ab y 1De. Al terminar el puzzle apare- 
alcanzarlo). Coge la Llave del interior del Cofre y dura y monta en la vagoneta. (D4) Sigue hacia el cerá un cofre. Coge la Llave de su interior y sigue 
monta en la vagoneta, pero estate atento nada Oeste para enfrentarte con el Mini-Jefe de la hacia el Norte. (B9) Atraviesa la habitación y baja 
más salir de la pantalla, de manera que puedas Mazmorra. (04) Para derrotar a Armos el Caba- por las escaleras que hay a la izquierda. Atravie- 
pulsar el interruptor que hay junto a la puerta, en llero, deberás colocarte de tal forma que se gol- sa la gruta con la ayuda del Gancho y la Pluma de 
F6. (F6) Acaba con los Stalfos y continúa por la pee a sí mismo, rompiendo su escudo tras tres Roc, hasta alcanzar la salida. (05) Utiliza la Llave 
puerta que hay en la pared Norte, a la derecha. impactos. Una vez sin Escudo, todo lo que debes en el bloque con la cerradura y sigue hacia el 
(F5) Sigue hacia el Este y después al Norte. (64) hacer es golpearle con tu Espada hasta que desa- Oeste. (B5) Utiliza el gancho para alcanzar el ex- 
Tira de la agarradera que hay en la pared de arri- parezca. Una vez muerto, sigue hacia el Sur. (05) tremo izquierdo de la habitación y salir. (A5) Tira 
ba, hasta que no dé más de sí. Suéltalo y corre Sube las escaleras y sigue por abajo. (06) Cruza del «tirador» que hay en la parte inferior de la ha- 
hacia la salida que hay arriba, a la izquierda, an- el puente y sigue hacia el Este. (D6) Coloca una bitación, hasta que no dé más de sí. Suéltalo y 
tes de que las baldosas desaparezcan. (63) Aca- Bomba en la pared Norte y entra por el hueco que sal corriendo por el camino de la izquierda, para 
ba con los Stalfos y sigue hacia el Oeste. (F3) Ten queda. (D5) Esta habitación es difícil pero diverti- salir de la pantalla por el Norte. (A4) Repite la 


operación, pero en esta ocasión, en vez de salir 
corriendo, retira el primer jarrón y colócate donde 
está éste. Todo lo que debes hacer ahora es utili- 
zar el Gancho para avanzar de jarrón en jarrón 
hasta la salida. (A3) Sube las escaleras y salta 
sobre la baldosa que está encima del jarrón de 
abajo. Desde ahí salta y sitúate entre los dos ja- 
rrones. Empuja el jarrón de la derecha y engán- 
chate del que está arriba, junto a la baldosa azul. 
Ahora empuja hacia arriba el que queda al lado 
de la baldosa azul. Utiliza el Gancho con uno de 
los dos jarrones de la izquierda y empuja el que 
queda hasta situarlo sobre el botón (aparecerá un 
cofre). Ahora utiliza el Gancho con el jarrón que 
tienes a la derecha y coge la Llave del Jefe del 
interior del Cofre. Salta por el hueco de la dere- 
cha, ve dos pantallas al Sur y otras dos al Este. 
Baja por las escaleras. (B9) Utiliza la Llave del Je- 
fe en la puerta y prepárate para enfrentarte a 
Eyesoar. (A9) Acabar con Eyesoar es realmente 
fácil, para el nivel en el que nos encontramos. Eli- 
mina a alguno de los bichos que le protegen y, en 
cuanto tengas un hueco, utiliza el Gancho con él. 
Durante unos instantes se quedará indefenso. 
Momento en el que debes aprovechar para golpe- 
arle con la Espada. Poco después le habrás derro- 
tado. Coge el Contenedor de Corazón y sigue por 
la puerta de arriba. (A8) Recoge la cuarta Esencia 
del Tiempo: Llama Ardiente. 
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«4. Continúa hacia el Sur, Este, Sur, 


Oeste, Sur, Sur y Este (deberías 
llegar a B7). Sube por las esca- 
leras, retira la piedra y activa el 
Portal del Tiempo con la Melo- 
día del Eco, para trasladarte al 
pasado, Baja las escaleras y co- 
loca la semilla verde justo de- 
bajo de la grieta que hay en la 
pared de la derecha. Vuelve a 
subir las escaleras y entra en la 
cueva. Sube unas nuevas esca- 
leras y sal por la puerta de la 
derecha. Empuja el bloque rojo 


que hay en medio de la panta- 
la, por lo que el agua que fluye 
desde arriba variará su recorri- 
do, Entra en la cueva, baja las 
escaleras y sal al exterior. Tras- 
ládate al presente. Ve al Sur y 
sube por las enredaderas de la 
derecha, para después conti- 
nuar al Este, Norte, Norte, Oes- 
te y Sur. Activa el Portal del 
Tiempo trasládate al pasado. 
Continúa por el siguiente tra- 
yecto: Norte, Este, tres panta- 
llas al Sur, Este y Norte. ¡Ha- 
brás llegado por fin al Muro de 


la Restauración! Sube porlas 


enredaderas, evitando las rocas 
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que caen, hasta llegar a la cue- 
va que hay en lo más alto (en 
D3). Habla con Patch y entré- 
gale la Nuez de Tuni, que éste 
reparará rápidamente cuando 
superes su Ceremonia de la 
Restauración, un sencillo juego 
llamado «La Vagoneta Loca», 
que se desarrolla en la planta 
baja de su casa. Para superarlo, 
debes empujar a los cuatro es- 
carabajos que hay en la habita- 
ción hasta los huecos que hay 
en las esquinas (puedes lanzar 
atodos al mismo, da igual). El 
interruptor que ves es un cam- 
bio de vías que, al ser pulsado, 
impedirá que la vagoneta cho- 
que con la Nuez de Tuni, mo- 
mento en que acabaría el juego. 
Parece sencillo, pero resulta al- 
go complicado si no se hace 
bien. Una vez que tengas la 
Nuez, sal de la casa, ve al Este 
y luego al Norte, Estarás en 
Ciudad Simetría. Ve a la casa 
central y coloca la Nuez en el 
Pedestal. ¡Todo volverá a la nor- 
malidad! Y a la vez, se abrirá en 
D1 la:entrada a la nueva Maz- 
morra. Aunque lo hará enel 
presente, así que deberás utili- 
zar la Melodía de las Corrientes 
para poder entrar en ella, la 
Mazmorra de la Calavera, 


LA QUINTA 
ESENCIA 

Parece que la siguiente Esencia 
del Tiempo se encuentra al Nor- 
te de la casa de Nayru, en la 
cordillera. Para empezar, ve a 
visitar al Árbol Maku y, tras 
hablar con él, trasládate al pa- 
sado desde el Portal del Tiempo 
que hay en la pantalla de la de- 
recha, en J4. Salta los huecos 
de la derecha y sigue hacia el 
Este. Avanza hasta llegar a una 
pantalla con dos bloques con 
forma de rombo. Utiliza el Gan- 


cho para alcan- 
zar el otro lado y 
seguir hacia el 
Deste. Entra en 
la cueva y habla 
con los Goron 
que están dentro 
de ésta. Te dirán 
que necesitan 
una Flor Bomba 
para rescatar al Anciano Go- 
ron, que ha quedado sepultado 
dentro de las rocas. Sal de la 
cueva y utiliza la Melodía de las 
Corrientes para volver al pre- 
sente. Entra en la cueva, ve ha- 
cia la derecha y sube por las es- 
caleras que hay en la parte infe- 
rior de la habitación. Ve a la ha- 
bitación de la izquierda y sube 
porlas escaleras. Finalmente, 
sal de la cueva. ¡Ahí están esos 
cerdos guerreros! Olvídate de 
ellos y ve al Este tres pantallas. 
Retira la roca (que revelará un 
nuevo Portal del Tiempo) y. act- 
valo utilizando la Melodía del 
Eco. Trasládate al pasado. Aho- 
ra ve al Oeste tres pantallas y 
sube las escaleras para conti- 
nuar hacia el Norte. Coge las 
Semillas de Pegaso (las últimas 
que te faltaban por recoger) y 
vuelve al presente (con la Melo- 
día de las Corrientes). Ve al Sur, 
Este y Norte (por las escaleras), 
donde podrás entrar en la Torre 
del Gran Moblin (entra mejor 
por la puerta de la izquierda). 
Ahora, arma a Link. con Semi- 
llas de Pegaso y sal corriendo 
hacia las escaleras antes de 
que las baldosas desaparezcan 
bajo tus pies. En la siguiente 
habitación, sube por las escale- 
ras. Estarás ante el Gran Mo- 
blin. Para acabar con él, coge 
las bombas que éste te lanza y 
tíraselas cuando estén a punto 
de estallar. Seis impactos de 
Bomba serán suficientes > 
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/ K y Ve al Norte. (C5) Acaba con los Mo- 

( UU Jblinsy sigue hacia el Norte. (C4) Ahora 
hacia el Deste dos pantallas (¡no toques la esfera 
azul!). (A4) Ve hacia arriba. (A3) Acaba con los 
cuatro Moblins que hay para que aparezcan unas 
escaleras en la parte superior de la pantalla. Baja 
por ellas. (A9) Coloca el bloque con forma de 
rombo sobre el botón (utiliza el Gancho para ello) 
y sigue hacia el Sur. (A10) Sube por las escaleras. 
(A4) Ve hacia el Sur dos pantallas. (A6) Golpea la 
esfera azul con la Espada para retraer los bloques 
azules, sigue hacia el Este. (86) Este puzzle pare- 
ce complicado, pero no lo es tanto. Sitúate entre 
las dos estatuas inferiores, justo debajo de la 
baldosa amarilla. Selecciona para el botón A el 
Saco de Semillas de Esencia, y para el botón B, el 
anzasemillas (cargado con Semillas de Esencia). 
Dispara con el Lanzasemillas a una de las dos es- 
tatuas inferiores (de manera que al rebotar gol- 
pee también a la otra) y, rápidamente, corre hacia 
la estatua de arriba, donde deberás lanzar una 
Semilla de Esencia. Aparecerá un Cofre con una 
Llave en su interior. Cógela y sal de la habitación. 
AB) Golpea la esfera roja con la Espada. Ahora 
sitúate por encima de los bloques rojos y utiliza 
el Lanzasemillas para golpear de nuevo la esfera 
azul (con esto, los bloques rojos se levantarán). 
Ve al Norte dos pantallas. (A4) Baja por las esca- 
eras. (A10) Coge la Llave del interior del Cofre y 
sube de nuevo por las escaleras. (A4) Ve dos pan- 
tallas al Oeste. (C4) Los bloques rojos te impiden 
el paso. Dispara con el Lanzasemillas a la esfera 
roja, acércate a ésta y golpéala con la Espada. Ve 


hacia el Este por el pasillo inferior. (D4) Sigue una 
pantalla más al Este y dos más al Sur. (E6) Sigue 
por la derecha. (F6) Coge el Mapa de la Mazmo- 
rra del interior del Cofre. Ve al Oeste, utiliza la 
Llave en la puerta de la izquierda y pasa por ella. 
(D6) Baja por las escaleras. (D12) Utiliza el Lanza- 
semillas de Fuego para encender las cuatro an- 
torchas y poder salir por la puerta de la izquierda. 
(C12) Pulsa el botón y observa las seis baldosas 
que aparecen. Debes colocar como éstas las es- 
tatuas que hay en el extremo de la izquierda de la 
habitación. Cuando lo hayas hecho, coge la Vara 
de Somaria del interior del Cofre. Con esta Vara 
podrás crear bloques allí donde desees. Sal de la 
habitación y sube las escaleras. (D6) Coloca cada 
estatua sobre un botón. Crea un bloque sobre el 
cuarto botón con la Vara de Somaria. Coge la Lla- 
ve del interior del Cofre y avanza una pantalla al 
Este, dos al Norte y dos al Oeste. (04) Golpea la 
esfera roja con la Espada, ve al Este y baja por 
las escaleras. (D10) Colócate sobre los bloques 
rojos y golpea la esfera azul. Ahora colócate so- 
bre los bloques azules y golpea la esfera roja. Pa- 
ra terminar, colócate sobre los bloques rojos y 
golpea la esfera azul. Continúa hacia el Oeste 
(010) Baja por las escaleras y atraviesa la cueva 
hasta encontrar la salida. (811) En esta pantalla 
las baldosas son invisibles, pero tienes una forma 
de ver por dónde va el camino. Utiliza la Vara de 
Somaria para crear un bloque sobre la baldosa 
por la que quieras ir. Si el bloque cae, evidente- 
mente no hay baldosa. Si el bloque permanece, 
entonces es un lugar seguro para ir. Te llevará un 
rato encontrar el camino (acaba con los Moblins 
cuanto antes), pero una vez consigas llegar al Co- 
fre, podrás coger la Llave que hay en su interior. 
Para volver, utiliza el Gancho sobre el bloque con 
forma de rombo. Baja por las escaleras. (010) Ve 
al Este y sube por las escaleras. (D4) Ve al Oeste, 
golpea la esfera azul, dirígete hacia el Este dos 
pantallas y una hacia el Sur. (E5) Baja las escale- 
ras. (E11) Atraviesa la habitación y baja las esca- 
leras que hay al otro lado de la habitación. Reco- 
rre la cueva hasta alcanzar la salida (deberás uti- 
lizar la Vara de Somaria para alcanzar algunas 
plataformas). (F10) Dispara a la esfera roja con el 


Lanzasemillas y pasa a la parte derecha de la ha- 
bitación. Ahora dispara a la esfera azul y sal por 
la puerta Norte. (F9) Coloca las dos estatuas so- 
bre las dos baldosas rojas. El problema es que, al 
empujar una estatua, la otra se mueve en la mis- 
ma dirección. Para evitar ésto, utiliza la Vara de 
Somalia, de manera que puedas bloquear el ca- 
mino de una estatua mientras mueves la otra. Si 
lo haces bien, aparecerá un Cofre con una Llave 
en su interior. Cógela y deshaz el camino hasta la 
primera planta, hasta la habitación ES. (E5) Ve al 
Norte y luego dos pantallas al Este. Allí espera 
Smasher, el Mini-Jefe de la Mazmorra. (64) 
Smasher es uno de los Mini-Jefes más sencillos 
del juego. Todo lo que debes hacer es coger con 
el Brazalete la bola que cae (antes de que la coja 
Smasher) y golpearle con ella. Tras cinco impac- 
tos, Smasher pasará a mejor vida. Ve hacia el 
Norte. (63) Crea un bloque sobre el botón, cruza 
el puente y coge la Brújula del interior del Cofre. 
Baja por las escaleras que hay en la parte supe- 
rior de la habitación. (E8) Sube por las escaleras 
de arriba. (E2) Colócate sobre los bloques azules 
de la izquierda y dispara a la esfera roja. Ve al 
Deste. (D2) Baja hacia el Sur. (D3) Utiliza la Llave 
en la cerradura y sigue hacia arriba. (D2) Sigue 
por el Oeste. (C2) Utiliza otra Llave en la cerradu- 
ra y golpea la esfera azul. Sal de la habitación 
(sube las escaleras de la derecha). (D2) Salta so- 
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bre los bloques rojos, que deben estar levanta 
dos, y sal por la parte de arriba. (D1) Baja por las 
escaleras. (D7) Dispara a la esfera roja. Colócate 
sobre los bloques rojos y dispara a la esfera azul. 
Sal por el Oeste. (C7) Baja por las escaleras. (B8) 
Coloca los ocho bloques de colores alrededor del 
búho (da igual en que orden). El problema es que, 
al mover uno, todos los demás del mismo color 
se muevan también. En teoría hay que utilizar la 
Vara de Somaria para bloquear unos mientras los 
otros se mueven, pero si lo haces bien, no será 
necesario utilizar dicho objeto. Una vez comple- 
tes el puzzle, aparecerá un Cofre con la Llave del 
Jefe en su interior. Sal de la habitación. (07) Ve al 
Este. (D7) Golpea la esfera hasta que los bloques 
azules queden replegados y sube las escaleras. 
(D1) Ve al Sur y luego al Oeste. (C2) Golpea la es- 
fera, ve al Este y luego al Sur dos pantallas. (D4) 
Ahora ve al Este, al Sur dos pantallas y al Este 
otras dos. Habrás llegado a la habitación de 
Smog, el Jefe Final de esta Mazmorra. (66) Ésto, 
más que un enfrentamiento, es un juego de es- 
trategía. Debes hacer que se junten los trozos de 
Smog, utilizando la Vara de Somaria, hasta que 
el enemigo sea sólo uno (de gran tamaño). En ese 
momento debes golpearle con la Espada. Esto 
ocurrirá en cuatro ocasiones. Si ves que lo has 
hecho de tal forma que no tiene solución, pulsa el 
interruptor de la esquina superior izquierda para 
que todo vuelva como estaba al pincipio. Una vez 
lo hayas eliminado, coge el Contenedor de Cora- 
zón y avanza hacia el Norte. (G5) Coge la quinta 
Esencia del Tiempo: Tierra Sagrada. 


4. para acabar con él. Como agra- 


decimiento, el pueblo de Goron 
te entregará una Flor Bomba. 
Baja por las escaleras que hay 
junto a la entrada y atraviesa 
las cuatro pantallas de la gruta, 
utilizando Bombas en la última 
para deshacerte de la pila de 
rocas agrietadas que obstaculi- 
zan las salida. Cuando hayas 
salido de la cueva, ve una pan- 
talla al Oeste, otra al Sur y dos 
al Este. Activa el Portal del 
Tiempo y trasládate al pasado. 
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Ve dos pantallas al Oeste y dé- 
jate caer por el hueco que hay 
en el borde inferior. Entra en la 
cueva que hay en la pantalla de 
la izquierda (13) y entrega la Flor 
Bomba a los Goron (con la que 
rescatarán al anciano) que, co- 
mo recompensa, te darán la Lla- 
ve de la Corona. Sube por las 
escaleras de la derecha y, des- 
pués, por las que hay en la ha- 
bitación contigua. Recorre la 
cueva hasta encontrar la salida 
(sólo hay un camino posible). Ya 
fuera, ve una pantalla al Este y 
otra al Norte (por las escaleras). 
Utiliza la Melodía de las Co- 
rrientes para volver al presente. 
Entra en la cueva y alcanza la 
salida de ésta utilizando la Plu- 
ma de Roc con las Semillas de 
Pegaso (con las que podrás sal- 
tar más lejos). Unas vez fuera 
de la cueva, continúa hacia el 
Deste e introduce la Llave de la 
Corona en la cerradura que en- 
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contrarás en K1. Efectivamente, 
como muy bien imaginas, ésa 
es la entrada al quinto Nivel: la 
Mazmorra de la Corona. 


LOS JUEGOS 
GORON 

ras recoger la quinta Esencia 
del Tiempo, Tierra Sagrada, el 
Árbol Maku se pondrá en con- 
tacto contigo para indicarte que 
sigue sintiendo la presencia de 
las Esencias en la Cordillera 
Ondulada (donde te encuen- 

| tras). Nada más salir de la Maz- 
morra, un ciudadano de Goron 
aparecerá para recordarte que 
los juegos están de moda en la 
Cordillera Ondulada. Habrá 
que investigar. En principio ve al 
Este, entra en la cueva de la de- 
recha y baja por las escaleras 
que hay aquí. Sal de la cueva, 
ve al Este, luego al Norte y en- 
tra en una nueva cueva. Baja 
las escaleras, pulsa el interrup- 
tor, cruza el puente y abandona 
la cueva. Deberías estar en L3. 
Ahora continúa dos pantallas 
hacia el Sur, otras dos hacia el 
Este y una más al Norte, para 
entrar en la cueva de la dere- 
cha. Habla con los Goron, que 
comentarán algo de un Maes- 
tro Goron y del «Baile Goron». 
Site estás preguntando qué es, 
ve a la pantalla de arriba y ave- 
rígualo, La verdad es que para 
esta prueba no se puede dar 
ningún tipo de consejo, tan sólo 
que respetes el ritmo del maes- 
tro. Serán ocho rondas y tres 
posibles fallos. Es decir, con 
que completes seis rondas, ha- 
brás pasado la prueba y el Ma- 
estro Goron te entregará el 
Emblema Fraterno. Con él, no 
habrá problema para que el Go- 
ron que bloquea las escaleras 
de la habitación anterior te deje 
pasar, aunque de paso te pedirá 
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que le traigas algo para comer. 
Bueno, por el momento no ba- 
jes de las escaleras y limitate a 
salir de la cueva. Ve al Oeste, 
corta el matorral (debajo hay un 
Portal del Tiempo) y toca la Me- 
lodía del Eco para viajar al pa- 
sado. Una vez allí, sal por el Es: 
te y baja una pantalla al Sur. 
Quema el pequeño árbol que 
hay y baja las escaleras donde 
un anciano te entregará 200 Ru- 
pias. Sal y entra en la cueva 
que hay al Norte. ¿Te suena la 
habitación? Bueno, es la misma 
pero con distinta gente (por lo 
menos algo más jóvenes). 
Muéstra el Emblema Fraterno al 
Goron que bloquea las escale- 
ras, para así poder bajar por 
ellas. Utiliza Semillas de Pega- 
so y la Pluma de Roc para al- 
canzar el extremo opuesto de la 
cueva, donde hay unas escale- 
ras por las que debes subir. Sal 
de la cueva, ve al Sur, acaba 

| con los enemigos y utiliza »> 
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Jomba en la pared agrietada 
de la derecha y pasa por el hueco. (D6) 
Acaba con los Magos para que aparezca un Cofre 
con una Semilla Gasha en su interior. Sal por el 
Este. (E6) Utiliza el Lanzasemillas de Fuego con 
los enemigos Vela. Cuando hayan explotado los 
tres, se abrirá la puerta Norte. Sal por ella. (E5) Ve 
nadando al Oeste. (D5) Coge el Mapa de la Maz- 
morra del interior del Cofre. Ahora avanza dos 
pantallas hacia el 
Este. (F5) Utiliza el 
Lanzasemillas de 
Fuego para encen- 
der las cuatro an- 
torchas en este or- 
den: Arriba-lz- 
quierda, Arriba- 
Centro (tendrás 
que disparar en 
oblicuo, contra la 
pared), Abajo y 
Arriba-Derecha. La 
pared de la dere- 
cha se evaporará, 
apareciendo un 
búho y una zona 
de aguas profun- 
das. Olvídate del 
agua (por el mo- 
mento, ya que te 
ahogarías) y regresa a la entrada de la Mazmorra 
para después ir al Norte y al Oeste. (B5) Imagino 
que te sonará este tipo de habitación, así que li- 
mítate a acabar con los enemigos y recoge la Brú- 


6 - CUEVA DE LA SIRENA (PASADO) 


jula del Cofre que aparece. Ve al Este y luego al 
Norte. (C4) Baja por las escaleras de la derecha y 
sigue hacia el Norte. (03) Acaba con los enemigos 
Vela como hiciste en E6 para que se abra la puerta. 
Pasa por ella. (D3) Utiliza el Lazasemillas para aca- 
bar con los Stalfos y coge la Llave del Cofre que 
aparece. Ve al Oeste, luego al Sur, abre la puerta 

de la izquierda y entra la habitación. (84) Empuja el 
jarrón del centro (el único que se puede arrastrar) 
hasta colocarlos sobre el botón de la izquierda. So- 
bre el botón de la derecha crea un bloque con la 

Vara de Somaria. Con ello se abrirá la puerta Nor- 

te, por la que debes continuar. (B3) Utiliza Bombas 
para pasar a través de la barrera de bloques agrieta- 
dos Después, golpea con la Espada en la pared Nor- 
te. Cuando notes que suena diferente que el resto de 
la pared, coloca una bomba en ese lugar. Se abrirá un 
hueco por el que podrás pasar. (B2) ¡Oops! Parece 
que no tiene salida posible... al menos por ahora. 
Bueno, sal de la Mazmorra (sí, oyes bien) y utiliza la 
Melodía de las Corrientes para volver al presente. 
Entra en la cueva, utiliza la Llave de la Sirena en la 
cerradura y entra en la versión presente de la Cueva 
de la Sirena. 

Cu (€ 
(C6) Ve dos pantallas al Este, una al Norte y otra al 
Este. (F5) Sumérgete en la zona de agua profunda (se 
nota porque es más oscura). (F12) Ve al Oeste. (E12) 
Sigue hacia el Este por el pasillo inferior. (F12) Baja 
por las escaleras y atraviesa la gruta hacia la dere- 
cha, en busca de la salida. (H11) Nada hacia el Oeste 
y después al Norte. (610) Utiliza el Lanzasemillas de 
Fuego para acabar con las serpientes. Coge la Llave 
del interior del Cofre que aparece. Vuelve a la entra- 
da de la Mazmorra. (C7) Ve dos habitaciones hacia el 
Norte, una al Oeste y otra más al Norte. (B2) Entra en 
la plataforma giratoria. Da la vuelta y entra otra vez. 
Vuelve a dar la vuelta y entra por última vez. Sumér- 
gete en las aguas profundas que hay en la esquina 
inferior izquierda de la habitación. (B9) Ve al Norte, al 
Este y de nuevo al Norte. (C7) Utiliza el Lanzasemillas 
de Fuego para acabar con las dos serpientes y abrir 
la puerta de la derecha. Sal por ella. (D7) Utiliza el 
Gancho para colocar los seis bloques con forma de 
rombo sobre las seis baldosas de color amarillo (ti- 


rando a marrón). Coge la Llave del Cofre que apare- 
ce, Vuelve a B9 y sube a la superficie. (B2) Utiliza la 
Llave en la puerta de la izquierda y pasa por ella. 
(42) Utiliza la Llave en la cerradura y coloca un blo- 
que sobre el botón (con la Vara de Somaria) de ma- 
nera que los dos palos giratorios se queden en el 
sentido Abajo-lzquierda a Arriba-Derecha. Sitúate un 
poco más abajo y dispara en oblicuo con el Lanzase- 
millas, de forma que la Semilla rebote en la pared, 
pasa entre los dos palos y golpea la esfera azul. Con 
ello se extenderá el puente que nos separa del en- 
frentamiento con Octogon, Jefe Final de la sexta 
Mazmorra. (A1) La cosa se complica. Para derrotar a 
Octogon, colócate en la plataforma central y esqui- 
va sus disparos. Cuando veas que se sumerge una 
parte, lánzate al agua y bucea. Atácale con la Espa- 
da hasta que vuelva a la superficie (con lo que debe- 
rás comenzar de nuevo la secuencia) o muera. Una 
vez lo hayas defendido, vuelve a la superficie, coge 
el Contenedor de Corazón y nada hacia el Este. (B1) 
De este modo, podrás tomar la sexta Esencia del 
Tiempo: Memoria de la Montaña. 
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NY 
1510) gl 


(57 Ve al Norte. (06) Acaba con las Ser- 
( MaS para que las antorchas dejen 
de dispararte o, mejor aún, sigue hacia el Norte 
sin esperar. (05) Utiliza el Gancho para alcanzar 
el Cofre con el Mapa de la Mazmorra que hay a 
la izquierda. Ve al Este y después al Norte. (C3) 
Dispara la esfera azul, avanza hasta la esquina 
superior derecha y dispara a la esfera roja. Sal 
por el Este. (D4) Colócate en la esquina superior 
derecha y lanza una Semilla de Esencia delante 
de ti. Las serpientes correrán hacia ella cayen- 
do porel precipicio y, por tanto, muriendo. Coge 
la Llave que hay en el Cofre que aparece y sal 
de la habitación. (C4) Colócate en la parte supe- 
rior derecha de la habitación y dispara a la es- 
fera roja. Ahora desplázate a la esquina inferior 
izquierda, desde donde tienes que disparar a la 
esfera azul. Ya puedes salir por la puerta Oeste. 
(B4) Coloca una Bomba entre los dos bloques 
inferiores y pasa a través del hueco. (B5) Coloca 
una Bomba en la pared agrietada de abajo y 
pasa por ella. (B6) Mueve el cubo de colores co- 
mo se indica a continuación: Abajo, Izquierda, 
Izquierda (se colocará sobre la baldosa roja con 
la cara roja hacia arriba), Derecha, Derecha, 
Arriba, Derecha, Arriba, Izquierda, Abajo, lz- 
quierda, Abajo, Derecha, Derecha, Derecha (se 
colocará sobre la baldosa amarilla con la cara 
amarilla hacia arriba), Izquierda, Izquierda, Arri- 
ba, Izquierda, Arriba, Derecha y Arriba (se colo- 
cará sobre la azul roja, con la cara azul hacia 
arriba). Coge la Llave del interior del Cofre y sal 


por arriba, yendo dos pantallas hacia 
el Norte. (B4) Ve hacia el Norte por el 
hueco (si no hubieses hecho el hueco 
en el pasado, no podrías pasar en el 
presente). (B3) Entra en la plataforma 
giratoria roja y después en la azul 
(aunque luego intercambiarán los co- 
lores). Sigue por el Norte. (B2) Salta 
hacia arriba y vuelve a la pantalla de 
las plataformas giratorias. (B3) Entra 
de nuevo en las dos, aunque ahora saldrás por la 
izquierda. (A3) Ve al Norte. (A2) Coge la Llave del 
interior del Cofre. Déjate caer por la derecha y ve 
al Sur y luego al Este. (B3) Entra en la plataforma 
y repite el proceso que has seguido hasta llegar 
aquí (salir por el Oeste, ir al Norte, subir donde 
está el Cofre, dejarse caer por la derecha, ir al 
Sur y finalmente al Este). Entra otra vez en la pla- 
taforma y sal por el Norte. (B2) Déjate caer por 
arriba y vuelve a la pantalla anterior. (83) Entra 
en la plataforma giratoria de la derecha. Sube 

las escaleras de la derecha y sal por arriba. (B2) 
Sigue por el Este. (C2) Utiliza la Llave en la puer- 
ta de la pared Norte y pasa por ella si deseas en- 
frentarte a Vire, el Mini-Jefe de esta sexta Maz- 
morra. (C1) No estaban inspirados los creadores 
de Jefes Finales de este juego, no. Deshacerse 
de Vire es, como anteriormente con otros jefes, 
demasiado sencillo. Tan sólo debes esperar a 
que se te acerque para golpearle con la Espada. 
Cuando te ataque, repele sus disparo con la mis- 
ma Espada. Si ves que se acobarda y no se acer- 
ca a ti, puedes utilizar Semillas Pegaso para co- 
rrer más y acercarte más fácilmente a él. Cuando 
se divida en dos murciélagos, espera a que te 
ataquen para golpearles con la Espada y pasar a 
otra cosa. Eso sí, ve a la habitación de la derecha 
porque hay algo importante. (D1) Coge una Bom- 
ba y lánzala, poco antes de que explote, contra 
uno de los bloques agrietados que hay en el cen- 
tro de la pantalla. Cuando haya desaparecido 
uno de ellos, utiliza el Gancho para alcanzar el 
Cofre que hay en la parte superior y coger el Tra- 
je de Sirena, uno de los objetos más útiles de 
Oracle of Ages, con el que podrás explorar las 
aguas profundas (y conocer lugares increíbles). 
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Vuelve a la entrada (puedes utilizar el trans- 
portador de la habitación contigua). (C7) Ve al 
Este. (D7) Acaba con los enemigos Vela (ya sa- 
bes cómo) y sigue por la derecha. (E7) Ten cui- 
dado de no ser alcanzado por las cuchillas gi- 
gantes (o lo que sean) y utiliza una Llave en la 
puerta Norte para salir por ella. (E6) Utiliza el 
Gancho con alguno de los jarrones que tienes 
enfrente para pasar sobre el canal de agua. 
Después, ve hacia el Este. (F6) Coge la Brújula 
y baja por las escaleras que hay un poco más 
abajo. Atraviesa la cueva en busca de la sali- 
da. (H5) Utiliza la Llave en la cerradura y sigue 
hacia el Oeste, para después continuar hacia 
el Norte. (64) Tira de las palancas un par de 
veces (caerán serpientes que deberás eliminar) 
hasta que aparezca un Cofre. En su interior es- 
tá la Llave del Jefe. Cógela y sal de la mazmo- 
rra. Utiliza el Portal del Tiempo que dejaste al 
volver del pasado. Entra de nuevo en la Maz- 
morra (versión pasado) y disponte a pasar tus 
últimos minutos en este lugar. 
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el Gancho para colocar la se- 
milla verde justo debajo de la 
grieta que hay en la pared de 

la derecha. Utiliza la Melodía 
de las Corrientes para trasla- 
darte al presente. Sube por las 
enredaderas y ve hacia el Este, 
donde deberás entrar en la 
cueva del Tiro en Vagoneta. Es- 
te juego es realmente sencillo, 
así que nos ahorraremos las ex- 
plicaciones y sólo te diremos 
que, una vez consigas 12 de 12, 
te obsequiarán con el Bistec de 
Roca. Sal de la cueva del tiro y 
activa el Portal del Tiempo que 
hay debajo de una de las rocas. 
Vuelve al pasado y entra en la 
cueva con los dos sables sobre 
la puerta, la Galería Goron. 
Otro juego, aunque este lo ha- 
brás jugado con toda seguridad | 
en Ciudad Lynna (si es que | 
eres un poco curioso). Es una | 
especie de Béisbol en el que, | 
dependiendo de qué golpees, te | 
darán o quitarán una serie pun- 
tos. Si consigues los cien nece- 
sarios, ganarás el Zumo de La- 
va. Sal de la Galería y déjate 
caer por el borde inferior de la 
pantalla. Utiliza la Melodía de 
las Corrientes para volver al 
presente. Ve a la cueva en la 
que superaste la prueba del 
baile y entrégale el Bistec de 
Roca al Goron que obstruye las 
escaleras. Él, a cambio, te en- 


tregará la Vasija Goron de sus 
antepasados. Sal de la cueva, 
ve al Oeste y trasládate al pasa- 
do. Ahora ve al Este y entra en 


la cueva. Entréga al Gorón de 
las escaleras la Vasija Goron. Él 
te obsequiará con Goronada, 
una bebida energética. Baja las 
escaleras y utiliza Semillas de 


a 


Pegaso junto con la Pluma de 
Roc para alcanzar las escaleras 
que hay en el extremo izquierdo 
de la cueva. Sube por ellas, sal 
de la cueva y trasládate al pre- 
sente. Entra en la cueva que tie- 
nes detrás y sube por las esca- 
leras que hay dentro. En la pan- 
talla de arriba hay un Goron al 
que la bebida energética le ven- 


a 


[5 


| drá de perlas. Él, a cambio, te 


permitirá participar en su juego. 
Ala primera ronda invita él, to- 
do hay que decirlo, El juego es 
sencillo: esquiva las Bombas 
que aparecen hasta que no que- 
de ni una en pantalla. El único 
consejo que te puedo dar es 
que utilices Semillas de Pegaso 
para correr más y que no dejes 


| de moverte en todo momento 


(correr por el perímetro de la 
habitación suele dar buen resul- 
tado). Si superas el juego, te 
obsequiarán con la Llave Anti- 
gua. Ahora ve a la habitación 
inferior, sube por las escaleras 


| de la derecha, coge la Semilla 


Gasha del interior del Cofre y 
sal de la cueva. Ve al Oeste y 
entra en la cueva. Recórrela 
hasta encontrar la salida (de- 
berías aparecer en L3). Ve dos 
pantallas al Sur, dos al Este, 
una al Norte y otra al Oeste. 
Utiliza el Portal del Tiempo 
para trasladarte al pasado. Ve 
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/ Pl Y Sal por el Norte. (3) Acaba con los 

l U YT Jies enemigos para hacer aparecer el 
Cofre con la Brújula Ens. Interior. Sigue hacia el 
Sur y luego hacia el Oeste. (B4) Coloca el bloque 
romboide de la izquierda sobre la estatua de aba- 
jo, y el que está en medio, bajo la estatua de arri- 
ba. Aparecerá una Llave. Cógela y sigue hacia el 
Norte. (83) Sitúate sobre el recuadro amarillo y 
sube a la superficie. (C8) Ve al Oeste. (B8) Coge el 
Mapa de la Mazmorra del interior del Cofre. Sal 
por arriba. (B7) De nuevo hacia el Norte, pero aho- 
ra dos pantallas. (B5) Sigue por el Este (para des- 
pejar la salida, empuja el bloque inferior hacia la 
derecha y el superior hacia arriba). (05) Utiliza la 
Llave en la cerradura y sube las escaleras. (B11) 
Ve al Sur, rodea la habitación y sigue hacia el Nor- 
te dos habitaciones. (810) Aquí empieza lo com- 
plicado. Pulsa el interruptor rodeado de baldosas 
rojas. Ésto hará que el nivel del agua baje, dejan- 
do la primera planta sin agua (podrás andar por 
ella). Vuelve a C5. (05) Sigue hacia el Sur. (06) Dé- 
jate caer por el hueco de la derecha. (B1) Utiliza el 
Gancho para intercambiarte con el jarrón del cen- 
tro. Ahora haz lo mismo con alguno de los que hay 
a la izquierda, debajo del Cofre (si lo deseas, coge 
su contenido, que es un Anillo). Sigue hacia el 
Sur. (B2) Empuja el bloque hacia la derecha y coge 
la Llave del interior del Cofre. Ve al Este. (02) Co- 
loca un bloque sobre el interruptor (con la Vara de 
Somaria) y sigue por la derecha. (D2) Sal del agua 
y sube por las escaleras de la izquierda. (E7) Ve 
dos pantallas al Norte. (£5) Utiliza el Gancho con 
los Jarrones para llegar a la salida, por el Oeste. 
(05) Utiliza el Gancho para alcanzar las escaleras, 
por las que debes subir, claro. (011) Sigue por arri- 
ba. (010) Utiliza la Llave en la puerta de la izquier- 


da y entra. (B10) ¡Ootra vez aquí! (y no será la últi- 
ma) Pulsa el interruptor rodeado de baldosas azu- 
les que tienes más cerca. Ésto hará que la prime- 
ra planta se inunde de nuevo. Vuelve a E7 (Este, 
Sur, baja las escaleras, Este, Sur y Sur). (E7) Salta 
al agua (no te sumerjas) y ve a la derecha. (F7) 
Acaba con los Mini-Moldorms y coge la Llave del 
interior del Cofre que aparece. Sal de la habita- 
ción y ve una al Norte y otra al Oeste. (D6) Sumér- 
gete en el agua. (01) Dentro del Cofre hay una Se- 
milla Gasha. Baja por las escaleras, avanza por la 
gruta y... enfréntate al gordo de Angler. Para de- 
rrotarle, busca un buen sitio desde donde saltar y 
golpearle en el ojo con la Espada. Site lanza bur- 
bujas, rómpelas con la Espada antes de que te 
golpeen. Una vez eliminado, recarga energía y sal 
por las escaleras de la derecha. (D1) Utiliza una 


Llave en el bloque con la cerradura y coge el Gan- 
cho Largo del interior del Cofre. Con este nuevo 
Gancho, podrás intercambiar tu posición con obje- 
tos que se encuentran a mucha distancia, además 
de funcionar bastante más rápido. Engánchate al 
loque romboide que hay debajo y continúa hacia 
el Sur. (D2) Sal por la puerta que hay abajo, a la ¡z- 
quierda. (C2) Ve al Oeste. (B2) Ahora al Norte. (B1) 
Baja por las escaleras. Atraviesa la gruta (tendrás 
que utilizar tu Gancho Largo) y sal por la izquierda. 
(A1) Acaba con todos los enemigos (utiliza preferi- 
lemente el Gancho) y coge la Llave que aparece. 
Ve al Sur. (A2) Sitúate sobre las baldosas amari- 


2 


E 


las y sube a la superficie. (B7) Avanza dos panta- 
las al Norte y una al Este. (05) Sube las escale- 
ras. (811) Llega hasta la habitación de los inte- 
rruptores (Sur, rodea la habitación y dos pantallas 
al Norte). (810) Pulsa el botón. Regresa a C5, en la 


segunda planta. (05) Ve al Sur y lánzate por el 
hueco de la derecha. (B1) Ve dos habitaciones ha- 
cia el Sur. (B3) Coloca el bloque con forma de rom- 
bo sobre uno de los interruptores. Sobre el segun- 
do coloca un bloque con la Vara de Somaria. Coge 
la Llave del interior del Cofre que aparece. Ve al 
Este y luego al Norte. (C2) Utiliza el Gancho Largo 
para colocar el bloque sobre el botón y sal por la 
derecha. (D2) Sube por las escaleras de la izquier- 
da. (E7) Ve dos pantallas al Norte y una al Oeste. 
(D5) Sube las escaleras. (011) Avanza hacia el 
Norte y luego al Oeste. (810) Pulsa el botón azul y 
sal de la habitación. (010) Utiliza el Gancho Lar- 
go para intercambiar tu posición con la de algu- 
no de los bloques romboides de la derecha. Sal 
por arriba. (C9) Utiliza la Llave en la cerradura 
de la izquierda y sigue hacia el Oeste. (B9) Aho- 
ra ve al Sur, (810) Pulsa el botón (éste no lo ha- 
bías pulsado nunca). Vuelve a C11 y baja las es- 
caleras. (D5) Nada una pantalla al Este, tres al 
Sur, tres al Oeste, una al Norte y una más al 
Oeste. (A7) Coge una Llave del interior del Co 
fre. Vuelve a D5 y sube por las escaleras, (011) 
Ve al Sur. (C12) Sube las escaleras y utiliza el 
Gancho Largo para cambiar tu posición con la 
del bloque que hay a la izquierda (no lo verás en 
pantalla). Haz lo mismo desde donde estás, pero 
lanzando el Gancho hacia abajo. Ahora anda ha- 
cia la derecha y coge la Llave del interior del Co- 
fre. Sal de la habitación. (011) Ve al Norte dos 
habitaciones y al Oeste otras dos. (A9) Utiliza 
una Llave en la cerradura de la derecha. Pasa 
por la puerta. (B9) Coge una Semilla Gasha del 
interior del Cofre. Utiliza la Llave en la puerta de 
la derecha y pasa. (09) Utiliza tu última Llave en 
la puerta de la derecha y entra en la siguiente 
habitación. (D9) Coge la Llave del Jefe del inte- 
rior del Cofre. Ahora vuelve a C11 y baja las es- 
caleras. (D5) Ve al Este, Sur y Oeste. (D6) Su- 
mérgete por el hueco negro. (C1) Colócate sobre 
las baldosas azuladas de la esquina superior iz- 
quierda y emerge. (D6) Sube las escaleras y ve 
al Este, Sur, Sur y Oeste. (D8) Introduce la Llave 
del Jefe en la cerradura y... (D7) Plasmarine, 
por el nombre, podría parecer un enemigo un 
poco plasta. Pero no lo es. De hecho es uno de 
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los Jefes más fáciles de todo el juego. Todo lo 
que debes hacer es equiparte con el Gancho 
Largo y esperar a que te dispare. Cuando lo ha- 
ga, lánzale el Gancho a Plasmarine, de modo 
que intercambiéis vuestras posiciones y éste se 
dañe con su propia arma. Tras cuatro o cinco 
impactos, Plasmarine pasará a mejor vida. Co- 
ge el Contenedor de Corazón y ve a la pantalla 
contigua, al Oeste. (07) Coge la séptima Esen- 
cia del Tiempo: Mar Agitado. 
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al Oeste y luego al Norte para 
entrar en la cueva. Recórrela 
hacia la derecha y sube por las 
escaleras. Sal de la cueva, ve al 
Este y coloca una Bomba en la 
pared agrietada. Entra y coge 
100 Rupias del interior del Co- 
fre. Sal de la cueva, corta los 
arbustos de la derecha y sitúate 
en la esquina superior derecha. 
Utiliza la Melodía de las Co- 
rrientes para volver al presente. 
Coge la Pieza de Corazón y 
vuelve al pasado. Ve al Oeste, 
luego al Sur y déjate caer por el 
borde inferior. Entra en la cue- 
va, habla con el Goron y entré- 
gale el Zumo de Lava. Él te dará 
la Carta de Recomendación, la 
cual te permitirá conocer al 
Maestro Goron. Baja por las 
escaleras y recorre la cueva 
hasta llegar a la «Sala de Bai- 
le». Habla con el Maestro Go- 
ron y te invitará a participar de 
nuevo en su baile. Hazlo, ya que 
de lo contrario no podrás conse- 


guir la Llave de la Sirena. Ya 
tíenes todo lo necesario para 
afrontar el sexto nivel de la 
aventura, una Mazmorra algo 
particular, ya que en realidad se 
trata de dos. Una en el pasado 
y otra en el presente. Por el mo- 
mento, vamos a entrar en la 
Mazmorra del Pasado. Para 
ello, sal de la cueva, ve al Oeste 
y entra dentro de la catarata. In- 
troduce la Llave Antigua en la 
cerradura y disfruta de los puzz- 
les de este sexto nivel. 


AL RESCATE 

DE NAYRU 

Buenas noticias, coincidiendo 
con la consecución de la sexta 
Esencia, el Árbol Maku te co- 
municará que la Reina Ambi 
ha salido de Palacio, lo que por 
otro lado no te da demasiadas 
pistas acerca de tu próximo 
destino. En principio, ve a Ciu- 
dad Lynna (utiliza una Semilla 
Tifón para trasladarte al Árbol 
que hay allí), concretamente a 
los alrededores del Palacio de 
Ambi (63), donde encontrarás a 
Ralph. Ve al Norte dos panta- 
llas, después una al Deste y 
otra al Sur. Activa rápidamente 
el botón que hay en la esquina 
inferior derecha (con cuida- p» 
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(81) Elimina a los 
fantasmas y encien- 
de las dos antor- 
chas. Empuja hacia 
arriba la estatua que hay en la esquina supe- 
rior izquierda de la habitación y coloca una 
Bomba donde ésta estaba. Pasa por el hueco 
que se abrirá en la pared. (41) Deshazte de las 
manos (si te cogen te mandarán al comienzo 
de la Mazmorra) y utiliza Bombas para romper 
los bloques agrietados y alcanzar la pared Sur. 
Por cierto, en el Cofre hay una Llave, así que 
no olvides cogerla. (A2) Enciende la antorcha, 
coloca el bloque en forma de rombo sobre uno 
de los botones, crea un bloque con la Vara de 
Somaria sobre el segundo botón y, finalmente, 
coloca a Link sobre el tercer botón. Con ellos 
se abrirán las escaleras. Baja por ellas. (B5) Si- 
gue hacia el Norte. (B4) Entra en la plataforma 
giratoria. Saldrás por el Oeste. (A4) Acaba con 
los fantasmas y empuja el bloque que hay en 
medio de la habitación. Aparecerán unas esca- 
leras. Baja por ellas. (B9) Coge el Mapa de la 
Mazmorra del interior del Cofre y regresa. (A4) 
Sigue por el Norte. (A3) Coge la Llave que hay 
en el Cofre y ve al Sur, Este y Sur. (B5) Abre la 
cerradura de la derecha y pasa. (05) Entra en la 
plataforma giratoria y sal por el Sur. (C6) Des- 
hazte de los fantasmillas, sube por las escale- 
ras de la izquierda y sal por el Norte. (05) Al 
Oeste. (B5) Golpea la esfera azul con la espa- 
da. Ve al Este, Sur y Oeste. (B6) Abre el Cofre y 
coge la Brújula. Vuelve a B5 y golpea otra vez 
la esfera (que ahora es roja). Regresa a esta 
habitación (donde has cogido la Brújula) y si- 
gue hacia el Norte. (B5) Sube las escaleras y 
sal por el Oeste. (A5) Coloca una Bomba en la 
pared agrietada que hay en la pared Sur. Pasa 
por el hueco. (A6) Evita los pinchos (lo mejor es 
que utilices Semillas de Pegaso y la Pluma de 
Roc para pasar por encima de ellos a toda ve- 
locidad) y coge la Llave que hay en el Cofre de 
la esquina superior derecha. Sal de la habita- 
ción y ve al Este. (B5) Golpea la esfera azul con 


el Gancho Largo. Ahora, pégate a la pared Nor- 
te y avanza a la derecha hasta que no puedas 
avanzar más. Lanza el Gancho Largo. Éste se 
enganchará a un bloque, intercambiando su 
posición con la tuya. Sigue hacia el Este, Norte 
y Oeste. (B4) Pégate a la pared de la izquierda 
y lanza el Gancho Largo. Ahora sigue hacia el 
Oeste. (A4) Baja las escaleras, ve al Norte y 
después al Este. (B3) Verás que uno de los 
Stalfos lleva una Llave. Acaba con todos ellos 
y recupera la Llave. Continúa por abajo. (B4) 
Entra en la plataforma giratoria. Saldrás por la 
derecha. (C4) Elimina a los fantasmillas y sigue 
hacia el Sur. (05) Entra en la plataforma girato- 
ria y sal por la derecha. (D5) Utiliza la Llave en 
la puerta de abajo y entra por ella. (D6) Bien, 
bien, un puzzle de los que nos gustan. Si no 
encuentras la solución, sigue la siguiente ruta: 
1De, 3Ab, 2De, 2Ar, 11z, 1Ar, 3De, 2Ab, 112, 
1Ab, 1De, 1Ab, 3lz, 1Ab, 2De, 1Ab, 1De, 1Ab, 
3lz, 1Ar, 11z, 1Ar, 11z, 3Ar, 11z, 2Ar, 112, 3Ab, 
1De, 1Ab, 11z, 2Ab, 2De, 1Ab, 5Iz, 1Ar, 2De, 
1Ar, 1Iz, 1Ar, 112, 1Ar, 1De, 1Ar, 1De, 1Ar, 2lz y 
1Ar. Si lo has hecho bien, aparecerá un Cofre 
con el Guante de Fuerza, que es el nivel 2 del 
Brazalete de Fuerza, lo que te permite levantar 
objetos mucho más pesados (incluyendo esas 
gigantes estatuas azules de este nivel que 
obstruyen algunos caminos). Sal de la habita- 
ción y continúa hacia el Oeste y, después, al 
Norte. (04) Utiliza una Llave en la puerta Norte 
y pasa por ella. (C3) Acaba con los fantasmillas 
y sigue hacia el Este. (D3) Ve hacia el Sur. (D4] 
Golpea la esfera roja con la Espada (los blo- 
ques rojos se replegarán). Sitúate sobre los 
bloques rojos y utiliza el Gancho Largo para 
golpear la esfera, que ahora es azul. Los blo- 
ques rojos se levantarán de nuevo, pero Link 
seguirá en lo alto de éstos. Ahora, avanza ha- 
cia el Norte sin caerte de los bloques (si te ca- 
es, tendrás que repetir la operación). (D3) Con- 
tinúa por el camino que conforman los bloques 
rojos (deberás realizar un pequeño salto) hasta 
llegar al bloque azul que hay en la esquina su- 
perior izquierda. Sigue hacia el Oeste. (C3) 
Otras dos pantallas al Oeste. (A3) Baja las es- 


caleras. (B8) Acaba con las momias y sigue ha- 
cia el Este. (08) Sal por la puerta de la dere- 
cha. En la siguiente habitación te espera el 
Stalfo Gigante, el Mini-Jefe de la Mazmorra. 
(D8) Este Mini-Jefe te ataca de dos maneras. 
Primero, lanzándote un disparo con forma de 
estrella que debes evitar a toda costa. El se- 
gundo, una especie de esfera de energía, de- 
berás golpearlo con la Espada (de manera que 
impacte en el Mini-Jefe). Cuando lo haga, éste 
se convertirá en murciélago, momento que de- 
bes aprovechar para golpearle con la Espada. 
Tras cuatro o cinco repeticiones, el Stalfo Gi- 
gante pasará a mejor vida. Ve hacia el Sur. 
(D9) Pasa de los magos y sigue dos habitacio- 
nes hacia el Deste. (B9) Acaba con los caballe- 
ros y utiliza el Gancho Largo para alcanzar las 
escaleras de arriba. Sal por allí. (B8) Sigue ha- 
cia el Oeste. (A8) Ve hasta la esquina superior 
izquierda y utiliza el Gancho Largo para alcan- 
Zar el extremo derecho de la habitación. Baja 
por las escaleras y sigue hacia el Norte. (A7) 
Coge la Llave del interior del Cofre y sal por el 
Este. (87) Coge la primera de las cuatro Piza- 
rras que debes recoger en esta Mazmorra (está 
dentro del Cofre). Sube por las escaleras de la 
derecha y sal por el Sur. (B8) Ve dos pantallas 
al Este, una al Sur y otra al Oeste. (C9) Ahora 
continúa por el Sur. (C10) En esta habitación 
deberás insertar las cuatro Pizarras cuando las 
tengas, dejando al descubierto las escaleras 
que conducen a la tercera planta del subsuelo. 
Por el momento, sal por la puerta Oeste. (B10) 
Acaba con los enemigos y sigue hacia el Sur. 
(811) Utiliza la Llave en el bloque con la cerra- 
dura. Rompe los jarrones y tira de la palanca 
que sobresale de la pared Norte. Cuando el río 


A|B|C|D 
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de lava se vuelva sólido, utiliza una Semilla 
de Pegasoy sal corriendo hacia la derecha. 
Allí encontrarás una salida hacia el Norte. Ve 
por allí. (810) Sube las escaleras y ve a la iz- 
quierda. Utiliza el Gancho Largo para pasar al 
otro lado y poder subir por las escaleras. (A5) 
Empuja el Bloque, baja las escaleras, retira la 
estatua azul con el Guante de Fuerza y coge 
la Semilla Gasha del interior del Cofre. Vuel- 
ve a B11 y sigue hacia el Oeste, para después 
ir hacia el Sur. (A12) Acaba con los murciéla- 
gos para que no te molesten y tira de la pa- 
lanca para alcanzar la puerta Este de la habi- 
tación. (812) Coge la segunda Pizarra. Sal por 
arriba. (811) Al Este. (011) Levanta la estatua 
inferior izquierda para revelar la existencia de 
unas escaleras. Baja por ellas. (A14) Empuja 
el bloque inferior hacia la izquierda y hacia 
arriba, el que está justo encima. Sitúa a Link 
en la esquina superior izquierda y utiliza el 
Gancho Largo para alcanzar el extremo Norte 
de la habitación. Allí podrás acceder fácil- 
mente al Cofre que contiene la Llave del Jefe. 
Ve al Este. (B14) Sube por las escaleras que 
hay un poco más arriba. (D11) Empuja el cubo 
de colores tres veces hacia abajo y una hacia 
la izquierda. Con ésto, se levantará la barrera, 
Monta en la vagoneta. (E11) Coge la Semilla 
Gasha y sigue hacia el Sur. (E12) Alcanza el 
botón que hay en la esquina superior derecha 
y púlsalo. La pared Este se transformará, de- 
jando el camino libre hacia la siguiente habi- 
tación. (F12) Acaba con el enemigo para salir 


por el Norte, (F11) Coge la tercera Pizarra y 
monta en la vagoneta. (E11) Súbete a la vago- 
neta de la izquierda. (D11) Sigue hacia el Nor- 
te. (D10) Acaba con los enemigos Vela y si- 
gue por el Este. (E10) Baja por las escaleras, 
atraviesa la fruta y sal por la derecha. (E9) Si- 
gue hacia el Norte dos pantallas. (E7) Entra 
en las corrientes de agua hasta alcanzar la 
parte inferior de la pantalla, con cuidado, eso 
sí, de no caer por alguno de los huecos. Te 
advierto que es bastante complicado. (E8) Na- 
da hacia el Este. (F8) Baja las escaleras y baja 
hasta la parte más profunda de la gruta. Sal 
por la derecha y, en la siguiente pantalla, sal 
a la superficie. (F7) Coge la cuarta y última Pi- 
zarra. Baja las escaleras. Estás de nuevo en 
la gruta. Esta vez, ve a la izquierda y, en la si- 
guiente pantalla, en vez de salir a la superfi- 
cie por la derecha (por donde viniste), hazlo 
por el extremo izquierdo de ésta. (D9) Pulsa el 
botón para que aparezcan unas escaleras. Ve 
al Oeste y después al Sur. (C10) Inserta una 
Pizarra en cada uno de los cuatro lados del 
pedestal. Si lo haces bien, se abrirá la piedra 
central, dejando entrever unas nuevas escale- 
ras. Baja por ellas y atraviesa la cueva. (A14) 
Ve al Este. (B14) Coloca una Bomba en el blo- 
que agrietado y dispara a la antorcha una Se- 
milla de Fuego (aparecerá un pequeño puente 
de madera). Retira la estatua azul con el 
Guante de Fuerza y pasa por la puerta para 
enfrentarte al último Jefe de Mazmorra, que 
no de la aventura. (B13) Ramrock, el Jefe Fi- 
nal de este nivel, desarrollará cuatro estrate- 
gias durante el combate. En la primera, Ram- 
rock te lanzará sus puños. Todo lo que debes 
hacer es golpear éstos con tu Espada para 
que reboten y le den a él. Repite esta secuen- 
cia en tres o cuatro ocasiones. La segunda 
estrategia de Ramrock es sencilla. Tratará 
de aplastarte con sus manos al acercarse a ti. 
Coge una Bomba y colócasela entre las ma- 
nos para que, al cerrar éstas, le explote. Con 
tres Bombas será suficiente para pasar a la 
siguiente estrategia. En ésta, Ramrock se si- 
tuará en la parte superior de la habitación. 


E 


sup=rguis 


Ármate con la Pluma 


de Roc y el Lanzase- AMA 
millas de Fuego. Ade- [132] 
más de esquivar sus 14 

disparos (corriendo) y 


el láser (saltando), de- 
bes colocarte junto al hueco que hay arriba y 
disparar en oblicuo a Ramrock con el Lanza- 
semillas, de manera que la Semilla rebote y 
le golpee en la cabeza, por detrás. Cuatro im- 
pactos acabarán con su penúltima estrategia. 
En la última, Ramrock sacará dos inmensas 
bolas metálicas. Cuando te lance una de 
ellas, corre a por la otra y cógela con el Guan- 
te de Fuerza. Tira de ella hasta que no puedas 
más y suéltala para que le golpeen a Ram- 
rock. Tres golpes de esta manera bastarán 
para que un nuevo Contenedor de Corazón 
sea tuyo... y algo más, aunque para eso de- 
bes ir al Oeste. (A13) Efectivamente, aquí es- 
pera la octava y última esencia del Tiempo: 
Estrella Fugaz. 
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«4 do de que no te vean los guar- 
dianes, ya que de lo contrario 
serías expulsado de Palacio). Al 
hacerlo, verás que se mueve 
una de las cuatro estatuas que 
hay en H3. Ahora ve dos panta- 
llas al Norte y haz lo mismo con 
el segundo botón. Continúa ha- 
cia el Sur, Este y Sur para acti- 
var el tercer botón. Por último, 
ve dos pantallas al Norte para 
activar el cuarto, dejando libre 
el camino en H3 con el fin de 
bajar por las escaleras que hay 
detrás de uno de los matorrales. 


20 secreto al Palacio de Ambi 
Sumérgete en el agua y avanza 
dos pantallas hacia la izquierda, 
con cuidado de no ser atrapado 
por alguno de los torbellinos. 


Emerge por la esquina inferior 
izquierda y sube por las escale- 
ras para entrar finalmente en el 
Palacio, Si los guardias te ven 
dentro de Palacio, simplemente 
te atacarán (deshazte de ellos 
asestándoles algunos golpes 
con la Espada). Si te ven fuera 
de Palacio, serás expulsado de 
éste y tendrás que volver a en- 


el bloque de abajo para salir, ve 
al Oeste y sube por las escale- 
ras. Ahora ve dos pantallas al 
Este y otra al Norte... allítte es- 
pera Nayru (en realidad es Ve- 
ram), con quien deberás comba- 
tir. Bueno, combatir es un decir, 
ya que es uno de los enfrenta- 
mientos más sencillos del jue- 


Efectivamente, ése es el pasadi- 


trar. Bueno, estás en G3. Empuja 


|- para introducirse en e 


go. Ármate con el Lanzasemillas 
Misteriosas y el Gancho. Dispá- 
ra una Semilla a Nayru (Veran) 
en cuanto la tengas a tiro. Cuan- 
do Veran salga del cuerpo de 
Nayru, utiliza el Gancho para 
intercambiarte con él. Seleccio- 


na rápidamente la Espada y ata- | 


ca a Veran. Repite la operación 
otras dos veces más para aca- 
bar con Veran... por ahora 
Mientras Link habla con 
Nayru, la Reina Ambi entrará 
alertada por el escándalo (mo- 
mento que aprovechará Veran 
cuerpo 


|- de la Reina). Ralph, tú y Nayru 


regresaréis al presente, frente 
al Arbol Maku, donde Nayru 
te enseñará la última melodía 


del Arpa de los Tiempos: la Me- | 


lodía del Tiempo. Con ella po- 
drás viajar al presente y pasado 
(y viceversa) sin necesidad de 
utilizar los Portales del Tiempo. 


| EL GRAN PEZ 


| Melodía de los Tiempos para 
| viajar al pasado. Ahora baja 


¡Alto! Parece que Maku ha 
sentido la presencia de una 
nueva Esencia dentro de un 
gran pez. Consigue una Poción 
en la Tienda de Pociones de la 
Bruja Sirope (si es que no tie- 
nes ya una) en N6 y lleva a 
Link hasta 111. Lánzate al agua 
y nada dos pantallas hacia el 
Deste, otras dos al Sur y una 
más al Oeste. Colócate frente a 
la puerta de la casa y utiliza la 


las 
escaleras, sumérgete en el 
agua y avanza dos pantallas al 


1 


| 
| 
| 
| 
| 


| Nada más verte te reconocerá, 
| atendiendo amablemente a tu 
| petición de entrar dentro de Ja- 


| hacia el Sur, donde deberás in- 


| que hay más abajo. Avanza una 


Deste. Vuelve a la superficie, 
sube las escaleras hasta la si- 
guiente pantalla y toca la Melo- 
día de los Tiempos. Ya en el 
presente, sumérgete y ve al Es- 
te. Utiliza el Gancho para inter- 
cambiarte con el bloque rom- 
vide y vuelve a la superficie. 
Sube las escaleras y viaja de 
nuevo al pasado. Nada dos pan- | 
tallas hacia el Oeste y otra al 
Sur. Sube las escaleras y toca 
la Melodía de los Tiempos. Su- 
mérgete y avanza una pantalla | 


tercambiarte, utilizando el Gan- 
cho, con el bloque romboide 


pantalla al este y estarás, por 
in, en Pueblo Zora. Ve una 
pantalla al Norte y vuelve a la 
superficie, donde debes tocar la 
Melodía de los Tiempos para 
viajar al pasado. Sumérgete y 
avanza tres pantellas al Norte, | 
entrando en el Palacio de Zo- 
ra. Sube las escaleras y habla 
con el Rey, te contará sus pe- 
nas. Entrégale la Poción Mágica 
y le salvarás la vida. Sal de Pa- 
lacio, vuelve al presente y entra 
de nuevo en el Palacio (con el 
Rey, que ahora seguirá vivo) 


bu-Jabu (el gran pez que vio 
Maku). El problema es que Ja- | 
bu-Jabu está enfermo por las 
aguas inmundas que asolan la 
ciudad. Si consigues limpiar las 
aguas podrás entrar dentro del | 
pez y, como recompensa, el Rey | 
de Zora te etregará la Llave de 

la Biblioteca de Isla Gafas, 
donde podrás investigar por qué | 
el agua está así. Sal de Palacio, 
avanza tres pantallas al Este y 


| sube a la superficie. Sube las | 


escaleras y toca la Melodía de | 
los Tiempos. Ve al Este e intro- 


| Sal de la cueva, ve al Este y 


| tregará el Libro de los Sel 


| Polvos Mágicos. Sal 
| dela Biblioteca y ve a 


duce la Llave en la cerradura 
de la Biblioteca. Vuelve a la 
pantalla anterior y utiliza el 
Gancho para alcanzar la pla- 
taforma de la ¡zquierda. Ve al 
Oeste, entra en la cueva y ha- 
bla con el Octorok (en reali- 
dad es la ¡Reina Hada!), que 
te pedirá Polvos Mágicos pa- 

ra devolver el equilibrio al mar. 


vuelve al presente. Dirígete a la 
derecha y entra en la Bibliote- 
ca. Avanza hasta la trastienda 
de la Biblioteca y habla con el 
sabio que hay al fondo, te en- 
los. 
pasa- 


Sal de la Librería, viaja al 


| do y entra en la Librería de esa 


época. Ve a la trastienda y colo- 
ca el Libro sobre el atril. En ese 
momento te revelarán el acerti- 
jo: 4 Derecha, 2 Arriba, 2 Dere- 


| cha. Pues nada, desde donde 


estás, recorre cuatro baldosas 
a la derecha, dos arriba y dos 
más a la derecha. Llegarás a un 
nuevo libro con instrucciones si- 
milares. No hace falta que te 
expliquemos más ¿no? Las ins- 
trucciones son las siguientes: 2 
Arriba, 1 Izquierda, 2 Arriba, 1 
Derecha, 1 Arriba. El tercer libro 
dicta: 2 Izquierda, 1 Arriba, 3 lz- 
quierda. El cuarto: 1 Abajo, 3 lz- 
quierda, 1 Arriba, 3 Izquierda. El 
quinto: 1 Abajo, 1 Derecha, 2 
Abajo, 2 Izquierda, 3 Abajo. Y el 
sexto y último dice: 1 Derecha, 
1 Abajo, 2 Derecha, 1 Arriba, 1 
Derecha, 1 Arriba, 2 Derecha. Si 
consigues llegar hasta - 
el maestro que está en 
el centro de la panta- 
lla, éste te recompen- 
sará con los preciados 


vera la Reina Hada 
(el Octorok que estaba 
en la cueva) para en- 


tregarle los Polvos Mágicos, 
| con los que purificará los ma- 
| res. Regresa al presente y rinde 
visita al Rey Zora. Éste te co- 
| municará que Jabu-Jabu ha 
recuperado la salud y, al tiem- 
po, te nombrará Héroe de Zo- 
ra, permitiéndote la entrada al 
gran pez. Sal de Palacio, ve una 
pantalla al Sur, otra al Oeste y 
dos más al Norte, Estarás ante 
Jabu-Jabu (la verdad es que 
impone). Acércate a su boca y 
enfréntate a la séptima Mazmo- 
| rra de esta aventura: Tripa de 
Jabu-Jabu 


| LA ÚLTIMA 
ESENCIA 

Malas noticias. La Torre Ne- 

| gra de Veran ha llegado a los 
cielos. Ahora es cuando se ave- 
cina lo peor. ¡Y aún hay más 
malas noticias! Maku no tiene 


ni la más mínima idea de dón- 
de se puede hallar la octava y 
última Esencia del Tiempo. En 
principio, abandona la guarida 
de Jabu-Jabu (al hacerlo, un 
ciudadano de Zora te entrega- 
rá la Escama de Zora) y traslá- 
date al pasado. Ahora, desde la 
entrada a Pueblo Zora, en 
B14, sumérgete y avanza cinco 
pantallas hacia el Este, hasta 
614, donde se encuentra la en- 
trada al Mar de las Tormen- 
tas (está custodiada). Gracias a 
la Escama de Zora, el guardián 
te permitirá pasar (aunque él 
huirá:como un cobarde), Sitúa- 
te dentro del anillo de piedras y 
vuelve a la superficie. Explora 
el Mar de las Tormentas a 
Nado, hasta que veas un barco 
pirata navegando. Nada hasta 
él y entra. Habla con todos los 
marineros y, en especial, con el 
Capitán Pirata, Entrégale la 
Escama de Zora para que él te 
obsequie con el Ojo de Tokay, 
del que dicen, abre el camino a 
la Tumba Antigua. Por lo visto 
encontraron el ojo en Isla Cre- 
ciente, por lo que ir hasta allí 
puede ser una buena idea. ¡Ah! 
Otra cosa. Después de salir del 
Mar de las Tormentas, la tri- 
pulación parte hacia el mundo 
de Holodrum, Reino de las Es- 
taciones, lo que nos ofrece una 
pista inmejorable acerca de la 
cronología de la saga. De este 
hecho se desprende que Ora- 
cle of Ages se desarrolla con 
anterioridad a Oracle of Sea- 
sons. Bueno, ve hasta Isla 
Creciente, concretamente a la 
pantalla K12 del mapa. Allí hay 
una estatua con un único ojo. El 
otro, por supuesto, se lo debes 
poner tú. Entra por su boca. 
Acaba con las momias para sa- 
lir por la puerta de la derecha. 
La siguiente habitación no tie- 


ne ningún secreto, así que si- 
gue hacia el Este. La nueva es- 
tancia parece no tener baldo- 
sas, Bueno, en realidad sí las 
hay, pero no se ven. Utiliza la 
Vara de Somaria para crear blo- 
ques y saber dónde hay tierra 
firme y dónde no. El objetivo, 
evidentemente, es alcanzar las 
escaleras y bajar por ellas. En 
la última pantalla, lánzate al 
agua y sal por las escaleras de 
la derecha. Bueno, ya estás de 
nuevo en las profundidades 
marinas. En concreto, en las 
profundidades del Mar de No 
Regresarás (qué bonito nom- 
bre). Sube a la superficie y em- 
puja hacia la izquierda la esta- 
tua del centro. Se abrirá un ca- 
mino por el Norte que debes 
seguir. Ahora toca un pequeño 
laberinto. Ve hacia el Norte, 
Oeste y Sur. Sigue dos panta- 
llas hacia el Norte (por el pasi- 
llo de la izquierda) y sigue ha- 
cia el Este, Este, Sur, Oeste, Es- 
te (por el pasillo inferior), Sur, 
Norte (por el pasillo de la dere- 
cha), Norte y Oeste. Estarás, 
por fin, en la entrada de la oc- 
tava y última Mazmorra de la 
aventura: Tumba Antigua. 


SALVANDO 

EL MUNDO 

Ahora que Link tiene las ocho 
Esencias del Tiempo en su po- 
der, Maku podrá crear un Arma 
con la que combatir a Veran. 
Para ello, debes regresar al pre- 
sente y visitar a Maku. Te en- 
tregará La Gran Semilla Maku, 
la cual permite penetrar en las 
fuerzas del mal. En ese momen- 
to aparecerá Birova, la bruja 
de Gerudo, amenazando como 
siempre. Las últimas instruccio- 
nes de Maku son sencillas: ir a 
la Torre Negra para detener a 
la Reina Ambi y a Veran. Así 


pues, trasládate al pasado y en- 
tra en la Torre Negra. Antes 
de acceder, Ralph, Nayru e 
Impa te darán algunas noticias, 
no del todo buenas. Por lo visto, 
Ralph es descendiente de la 
Reina Ambi. Así que, si la rel- 
na muere, Ralph dejará de 
existir. Un problema añadido al 


ción por el momento, Alcanzar 
lo más alto de la torre no tiene 
ningún secreto, por lo que nos 
ahorraremos cualquier tipo de 
explicación al respecto. Tan só- 
lo decir que serán tres plantas 
de ascensión repletas de ene- 
migos de todos los tamaños y 
colores. Divertido, en pocas pa- 


que no debemos prestar aten- | labras, Al final llegarás a una 


EL TORRE 


D las tres escaleras por las que 
(Emcies ir, sube por la de la ¡z- 


quierda (que está pegada a la pared). Ba- 
ja por la que tienes encima y sube por las 
siguientes que tienes sobre ti. Baja por el 
pasillo y por las escaleras de la derecha. 
Cuntinúa y sube por las escaleras que 
están en la pared de arriba. Baja por las 
que tienes debajo. Sube por las de arri- 
ba. Sigue el pasillo de las baldosas mo- 
radas y baja por las escaleras que hay al 
final de éste. La siguiente habitación es- 
tá repleta de escaleras con cuatro llamas 
moviéndose en todas las direcciones. 
Bien, tú debes seguir la llama de la iz- 
quierda. Si eres un poco perezoso y no te 
apetece trabajar, sube directamente por 
las penúltimas escaleras de la fila infe- 
rior (en el extremo derecho de la habita- 
ción). Deberías aparecer en el centro de 
una habitación, con unas escaleras en la 
parte de arriba por las que puedes y de- 
bes subir. Ahora, baja las escaleras y ve 
al Oeste, Norte, Este y Norte. Allí verás a 
Ralph enfrentándose a la Reina Ambi. 
Tras observar la escenita, avanza una 
pantalla al Norte y prepárate a luchar 
con Veran, encarnada en el cuerpo de 
Ambi. Para acabar con ella, deberás se- 
guir la misma táctica utilizada para libe- 
rar a Nayru. Es decir, dispara a Ambi 
una Semilla Misteriosa para sacar a Ve- 
ran de su cuerpo, después engancha a 
Veran con el Gancho Largo y le golpeas 
con la Espada. Tres impactos de Espada 
serán suficientes para liberar a Ambi, 
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aunque ahora queda lo más difícil. Cuan- 
do la Reina abandone la habitación, Ve-- 
ran mostrará su forma verdadera, la de 
una espantosa Hada maligna. Por suerte, 
no es tan fiera como parece. Acabar con 
ella es tan sencillo como golpearle con la 
Espada mientras esquivamos sus ata- 
ques. Las reproducciones de Link que 
hay en la habitación se mueven al con- 
trario de los movimientos de éste, por lo 
que corres el riesgo de chocar con ellos y 
perder energía. Lo mejor es utilizar la Es- 
pada contra ellos, ya que cada uno guar- 
da un corazón de energía que, todo sea 
dicho, vendrán bastante bien. Una vez 
acabes con la forma actual de Veran, 
llegarán Nayru y Ralph, y juntos esca- 
paréis. Pero por desgracia, ellos tendrán 
tiempo para salir, al contrario que Link, 
ya que se verá obligado a combatir por 
última vez con Veran. En este último en- 
frentamiento, Veran puede tomar tres 
formas. Tortuga, Araña y Abeja. En la pri- 
mera, esquiva sus ataques y espera a 
que muestre la cabeza, momento en que 
debes aprovechar para golpearle con la 
Espada. Cuando se muestre como Araña, 
lánzale una Bomba y espera a que le ex- 
plote. Cuando lo haga, atácale con la Es- 
pada. En la forma de Abeja, tan sólo de- 
bes limitarte a atacarla con la Espada o 
con las Semillas en cuanto tengas la más 
mínima ocasión. Ten un poco de pacien- 
cia y acabarás con ella en unos minutos. 
Entonces será cuando puedas, por fin, re- 
lajarte y disfrutar del final... ¿feliz? 


habitación con tres puertas en 
la que, gracias a la Gran Semi- 
lla Maku (que invocará las ocho 
Esencias) se te mostrará el ca- 
mino a seguir. Entra por la 


1 


|- puerta y estarás en el Torreón 

de Torre Negra, una serie de 

habitaciones en las que debe- 

rás resolver los últimos puzzles 
de la aventura. 1 
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Shenmue lles mu- 
cho más comple- 
jo que la prime- 
ra entrega. 
Aquí, los diferentes 
escenarios son inmen- 
samente más amplios 
que los de su antece- 
sor. Para que no os ven- 
tiléis el juego muy rápi- 
do (es una lástima no 
disfrutarlo en toda su 
extensión) os indicaré 
en la zona en la cual se 
encuentra la persona 
que debemos encon- 
trar. Como los Quick Ti- 
me (QT) que se repiten 
¡si todos, aunque hay 


demás, los deberéis 
practicar vosotros. 
“Por cierto, si necesi- 
| táis encontrar a una 
“persona o un lugar y 
no lo halláis, 
: pre- 


| guntad a los transeún- 
tes, pues seguro que al- 
guno os guía. Tampoco 
sé cuando i¡réis a dor- 
mir, eso varía en cada 
partida. Si tenéis que 
dormir continuad al día 
siguiente por donde lo 
dejasteis. 


Comenzamos con la lle- 
gada del barco al puerto 
de Hong Kong. Al bajar 
las escaleras, sacamos 
del bolsillo la nota de 
Master Chen que nos 


dio en el primer Shen- 


mue. Caminamos un | 


poco y nos sale una pa- 
reja de ancianos que 
nos piden que les de- 
mos algo de dinero a 
cambio de cantarnos 
una canción. Tras pagar- 
les, la mujer nos indica- 
rá el camino que debe- 
mos tomar. Cuando los 
dejes atrás, saldrá un 
grupo de pesados que 
se ofrecen para hacer- 
nos de guías, uno de 
ellos nos hará una foto. 
Tras salir al paso de to- 


dos ellos, una mujer 
acompañada de 
una niña nos in- 
dicará dónde po- 
demos dormir si 
no tenemos dinero. 
Un dato curioso es 
que la niña nos llama 
por nuestro nombre. 
Junto a la entrada del 
lugar que nos ha indica- 
do hay un puesto de 
mapas y por 10 $ com- 
praremos uno. También 
adquiriremos las figuri- 
tas que venden en las 


máquinas de al lado. 


Compraremos hasta 
que nos queden sólo 
10$. Después, nos 
pondremos en camino. 
Cuando vayamos a pa- 
sar cerca del Pigeon 
Park, una loca a lomos 
de una moto estará a 
punto de arrollarnos. La 
muchacha en sí tiene 
muy buen ver y se pre- 
senta como Joy. Cuan- 
do acabemos de hablar 
con ella, deberemos se- 
guir nuestro camino, 
aunque antes de ir a 
Queen's Street tene- 
mos que comprar un 
nuevo mapa. Después 
saldrá un niño que, llo- 
rando, nos dirá que un 
grupo de malhechores 
le persigue. De tal mo- 
do que nos ofrecemos 
a ayudarle y nos roba- 
rán la bolsa. Tras acor- 
darnos de que en la bol- 
sa estaba el Phoenix's 
Mirror seguiremos im- 
potentes nuestro cami- 
no. Al llegar a la altura 
de un bar con dos tipe- 
jos, le preguntaremos a 
uno de ellos si han visto 
alos ladrones. Nos con- 
testarán de muy mala 
manera y tras negarnos 
a pagarles una cerveza 
trartarán de dejar K.O. a 
Ryo. En ese momento, 
llega Joy y nos libra de 
recibir una buena paliza. 
Hablamos con Joy de 
lo sucedido y nos dice 
que Wong, el niño que 
nos robó, está en Pige- 
on Park. Regresamos 
allí y, cuando pasemos 


cerca de la fuente, 
Wong hará acto de pre- 
sencia. Aquí comienza 
el primer Quick Time. 
La secuencia es Izquier- 
da, Izquierda, Derecha, 
A, Izquierda, Izquierda, 
Derecha, A, Derecha, 
Abajo, A. Ahora debe- 
mos llegar hasta el es- 
condrijo de los tipos 
que nos robaron y se 
producirá el primer Free 
Battle del juego. Tras 
derrotarlos, Wong nos 
conducirá hasta nuestra 
bolsa. Comprobaremos 
que está todo menos el 
dinero. A cambio de 
perdonarle, Wong nos 
dibujará un mapa de có- 
mo.llegar hasta la zona 
de Wan Chai. Cuando 
lleguemos a ella apare- 
cerá de nuevo Joy y 
nos dirá dónde pode- 
mos dormir: en Come 
Over. Nos ponemos 
rumbo hacia este lugar. 
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Cuando lleguemos allí 
aparecerá de nuevo 
Joy. Tras decirle que no 
tenemos dinero para 
pagar el sitio, nos dirá 
que al día siguiente nos 
espera a las ocho de la 
mañana para que em- 
pecemos atrabajar. Si 
no es muy tarde pode- 
mos preguntar a algún 
transeúnte el camino 
hasta la casa de Lishao 
Tao, los apartamentos 
Yan Tin. Algún aldeano 
nos llevará hasta los 
apartamentos donde vi- 
ve. Una vez allí, tendre- 
mos una escena con 
una mujer mayor y 
cuando finalice podre- 
mos ir al apartamento 
de Lishao. Nos encon- 
traremos con la sorpre- 
sa de que ya no vive 
allí, pero nos informarán 
de que se encuentra en 
el barrio de Man Mo. A 
continuación, regresa- 
mos al hotel a dormir. A 
la mañana siguiente 
Joy aparecerá para lle- 
varnos a Fortune's 
Pier. Allí nos dan traba- 


¡JAS To her 
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jo llevando cajas (siem- 
pre que estemos esca- 
sos de fondos pode- 
mos regresar aquí y pe- 
dir trabajo). Al acabar 
nuestra jornada nos va- 
mos a la zona de South 
Carmain. El dinero que 
acabamos de ganar nos 
será muy útil para com- 
prar algún que otro ma- 
pa. En la zona de South 
Carmain hay un maes- 
tro de Kung-Fu practi- 
cando junto a un árbol y 
será quien nos enseñe 
un nuevo movimiento, 
Después, nos mandará 
a la zona de White Dy- 
nasty y nos dirá que 
preguntemos acerca de 
un negocio llamado 
Man Mo. Al llegar allí, 
entramos a una tienda 
llamada Man Mo Anti- 
que's Shop. Luego, 
nos mandará de una a 
otra tienda hasta que 
nos lleven al Templo 
Man Mo que se en- 
cuentra en la zona de 
Scarlet Hills. Al llegar 
allí, debemos entrar al 
templo. Hay una mujer 
que dice no conocer al 
maestro Lishao Tao. 
En ese momento llega 
un tipo con bigote que 
nos dice que para ver a 
Lishao debemos de en- 
contrar a los cuatro 
Wudes. Nos sugiere 
que vayamos a hablar 
con alguien que sepa 
de artes marciales, por 
lo que debemos regre- 
sar para hablar con 
aquel maestro de artes 
marciales llamado Jian- 
ming, aquel que practi- 
caba con el árbol, Al lle- 
gar allí nos dirá uno de 


DREAMCAST 


los Wudes. El segundo 
de los Wudes lo encon- 
traremos en una escue- 
la de artes marciales en 
Green Market. 
Para averiguarlo, el ma- 
estro Zhoushang nos 
pide encontrar al alum- 
no que salió de los en- 
trenamientos. se en- 
cuentra en el centro co- 
mercial de la zona Gol- 

den. Allí veremos a un 

tipo acostado en el sue- 
lo. Nos reta a que sea- 
mos capaces de rom- 
per una piedra. Tras ha- 
cerlo regresaremos a la 
escuela de artes mar- 
ciales, donde consegui- 
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remos el segundo Wu- 
de. Para el tercero, ten- 
dremos que ir al barbe- 
ro que se encuentra en 
la calle Three Blades, 
en la zona Lucky 
Charm. Durante la con- 
versación nos hará un 
Quick Time, en el cual 
nos sugieren que pulse- 
mos el botón A. NO 
PULSÉIS NINGÚN 

BOTÓN, porque así ob- 
tendremos el tercero 
de los Wudes. Regre- 
samos a los apartamen- 
tos de Yan Tin, en 
South Carmain para 
hablar con una mujer 


u 
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llamada Guixiang. Lle- 
gamos a tiempo de sal- 
varla de unos matones 
y nos dará la clave para 
el cuarto Wude. Des- 
pués, volveremos al 
Templo de Man Mo. 


En el interior del templo 


hay un mozo limpiando. 
Tras darnos a escoger 
entre limpiar o no, es- 


cogeremos limpiar. Lim- 


piando las paredes apa- 
recerán los símbolos de 
los cuatro Wudes. 
Cuando los consigamos 
el maestro aparecerá y 
nos dirá que Lishao 
Tao en realidad es ! 


ying. Xiuying aparece 


y nos retará a u 
En la batalla¡no. 
mos golpear ya 
después de un: 


Sin 
7 
N 


IF con! tá Mante to: cause 
you any more: trouble, 


la ciudad. Al finalizar el 
segundo día de trabajo, 
'o'el tercero en algunos 
| casos, entramos en la 
biblioteca. Buscand 
entre los libros « 


la batalla y no: é 
mapa para que poda- 


mos días en su cas, 
Nos dirá que 


y nos conducirá. 


su casa. 


GD 2 
El GD 2 comienza en 
casa de Xiuying. Di 
rante algunas mai 
al levantarnos debemos 
ayudar a sacar libros de 
la biblioteca. El trabajo 
sólo dura hasta las doce 
del mediodía. Durante 
la carga de los libros ha- 
brá pequeños Quick Ti- 
me de fácil resolución, 
pero que son al azar. Al 
acabar la primera jorna- 
da ya no hay nada más 
que hacer ese día, así 
que lo podemos utilizar 
para conseguir informa- 
ción o para pasear pol 


gue la hoja con el pad y, 
cuando se escuche un 
sonido, pulsa el botón » 
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4 A. Al superar la prueba 
Xiuying nos dará la lla- 
ve. Miramos el libro: 
Del interior del mismo! 
caerá una hoja de papel 
que nos guardamos en 
el bolsillo. Para averi- 
guar el significado del 
dibujo tendremos que ir 
a casa de la mujer ma- 
yor de los apartamen- 
tos Yan Tin. Ella nos di- 
rá que es una manera 
de localizar a Yuanda 
Zhu, el autor del libro. 
Para ubicarlo debere- 
mos poner las tazas de 
té siguiendo la forma 
del dibujo en alguna de 
las teterías que hay en 
la zona de Green Mar- 
Ket. Antes de ir allí, ten- 
dremos que pasar por 
casa de Xiuying para 
ver una escena en la 
cual, ella llora delante 
de una foto (si esta es- 
cena os ha salido antes, 
ignorad el siguiente pa- 
so). Tras dar con la tete- 

ría correcta recibiremos 

una nota que nos cita 


en el mismo: sitio a las 
ocho de la tarde. Según 
la hora que sea así ha- 
cemos. Al llegar a las 
ocho encontraremos un 
tipo al que secuestrarán 
nada más empezar a 
hablar con él. Ahora vie- 
ne una sucesión de 
Quick Time en los que 
tendremos que pulsar 
una media de diez boto- 
nes por cada uno. La 
combinación para es- 
quivar la sandía es: Aba- 
jo, Abajo, X. La combi- 
nación para evitar que 
Yuan nos abra la cabe- 
za con una viga es: Aba- 
jo, Derecha, A. Cuando 
aparezca Xiuying se 
acabarán nuestros pro- 
blemas, por el momen- 
to. Lo siguiente que de- 
bemos hacer es locali- 
zar a Ren, un tipo que 
nos será de gran utili- 
dad una vez que se una 
a nosotros. Para dar 
con él, tendremos que 
regresar a Fortune's 

| Pier. Cerca de donde 
Joy nos dio trabajo hay 
| Una escalera que nos 
conducirá hasta la en- 
trada de un bar. Allí un 
tipo que juega a los dar- 
dos nos dirá dónde en- 


contrar a Ren. Vamos al 
sitio que nos indican, el 


| almacén número 8 ¿No 


os suena del primer 
Shenmue? Allí haremos 
un Free Battle contra 
cuatro hombres, a los 
que dejaremos más 
abollados que los co- 
ches de Destruction 
Derby. Después de dar- 
les una soberana paliza 
los tipejos nos llevarán 


| porfin a la zona de Be- 


verly Hills. Allí somos 
acorralados por una 
gran cantidad de maca- 
rras a los que debemos 
pegar siempre y cuando 
podamos ver en panta- 
lla (la iluminación de la 
pantalla se apagará pro- 
gresivamente para que 
finalicemos este com- 
bate derrotados). 

A la mañana siguiente 
despertaremos en el 
barco de Wong. El cha- 
val (que se ha hecho 
amigo nuestro) nos en- 
tregará un mechero pa- 
ra que podamos entrar 
y salir libremente de la 
zona. Cuando nos des- 
pidamos de él debere- 
mos girar a la derecha, 
ya que pronto empeza- 


1 remos a encontrarnos a 


g 


tipos de la banda de 
Ren. Seguimos andan- 
do por la zona intentan- 
do averiguar el paradero 
de Ren. Seguirán apare- 
ciendo en nuestro cami- 
no algún que otro grupo 
de macarras. Todos los 
grupos son fáciles de 
vencer. Al vencer unos 
cuantos grupos sere- 
mos guiados hasta el 
escondite de Ren. Allí 
Cool Z nos pide 500 $ 
para que podamos ver a 
Ren. Tras pagarle (si no 
tenemos el dinero lo 
mejor es ponerse a tra- 
bajar) podremos ver a 
Ren. Su aspecto chu- 
lesco ¡nos da mala espi- 
na, cosa que demuestra 
el pequeño QT, en el 


que tendremos que pul- | 
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sar Izquierda, Derecha, 
A. Ren nos dará un ma- 
pa y nos dice que se 
reunirá con nosotros 
cerca de donde Joy 
nos llevó a trabajar el 
segundo día. 

Al reunirnos con él en- 
traremos juntos a un al- 
macén. Allí, Ren hace 
una de las suyas y nos 
dejará solos ante el peli- 
gro. Lucharemos contra 
dos tipos. Al acabar el 
combate nos daremos 
cuenta de que Ren no 
está ni siquiera escondi- 
do por allí. Salimos a la 
calle. Joy y Wong esta- 
rán esperándonos. Joy 


nos informará de que 
podemos encontrar a 
Ren en Pigeon Park. 
Así que nos pondremos 
en marcha de inmedia- 
to. Al vernos, Ren y los 
demás malhechores 
saldrán por pies, cada 
uno por su lado. Noso- 
tros seguimos a uno de 
ellos (es indiferente a 
quién sigamos). Cuando 
le cojamos tendremos 
un Free Battle. Si le ga- 
namos nos llevará hasta 
el escondite de Ren. Al 
vernos, Ren intentará 
huir. Lo seguimos con 
un par de Quick Time y 
cuando parezca que 
Ren se ha tirado del 
edificio habrá un Quick 
Time en el que debere- 
mos apretar los siguien- 


tes botones: Arriba, A, 
Arriba. De tal modo que 
caeremos con Ren a un 
camión y el espejo 
Phoenix saldrá de 
nuestro bolsillo. Tras 
ésto, Ren se compro- 
mete a ayudarnos y nos 
dice que al día siguiente 
saldremos hacia Kow- 
loon. Dormimos en el 
barco de Wong. Antes 
de partir debemos de 
dar las gracias a todo 
aquel que nos haya ayu- 
dado, empezando por 
Wong. Cuando nos 
despidamos de Xiu- 
ying partiremos hacia 


| Kowloon y acabará el 


segundo GD. 

GD 3 

Llegamos a Kowloon 
en autobús. Entramos a 
Street Dragon. Allí nos 
espera Cool Z que nos 
llevará hasta el escondi- 
te de Ren. Habrá una 
pequeña charla tras la 
cual seguiremos a Ren 
hasta el edificio Thou- 
sand White. En la se- 
gunda planta encontra- 
remos a una persona 
que nos dirá el lugar en 
donde podremos en- 
contrar a Yuanda Zhu. 
Vamos al Dancing Dra- 
gon Bldng. Preguntan- 
do a la gente y a los 
guardias de las escale- 
ras llegaremos a la habi- 
tación en la que se su- 
pone que está el señor 
Zhu. Allí encontrare- 
mos a un gordo llamado 
Don Niu, quien secues- 
trará a Ryo y Ren. Al 
tercer día tendremos la 
oportunidad de escapar 
en un Q7 muy simple: 
pulsa X, A. Tras ésto 
tendremos unos QT 
que nos servirán para 
llegar a la azotea del 
edificio y permanecer 
hasta la mañana si- 
guiente. Ya en casa de 
Ren tendremos una 


| charla y después nos 
pondremos camino ha- 
cia Tea Break Bldng. 
No sin antes ajustar las 
cuentas al tipo de la 
herboristería por haber- 
| nos mentido. 

Subimos a la novena 
planta y desde allí nos 
dirigimos a la habitación 
¡ número 902. Encende- 
mos el interruptor de la 
luz y hurgamos en el 
cubo de la basura en el 
que encontraremos 
Unas cuantas cintas de 
cassette. 

De vuelta a casa de 
Ren, pasaremos toda la 
noche escuchando cin- 
tas y cuando lleguemos 
a la última (es la única 
con la cual podremos 
interactuar) tendremos 
que poner el contador a 
591 y escucharemos un 
loro y el repicar de cam- 
panas de Iglesia. Sali- 
mos de casa de Ren. 
Antes de subir por los 
escalones que condu- 
cen a la zona de White 
Thousand, hablaremos 
con el hombre ciego. 
Después, iremos a Mo- 
on Child Bldg. Allí pre- 
guntamos por Yuan a 
los vendedores de na- 
vajas. Nos enviarán al 


Y 
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| edificio de Three Birds 
| Bldng. Debemos subir 
| a la azotea de este edi- 
ficio. Allí un tipo con un 
traje rojo nos dirá que 
Yuan, alias marimacho, 
llegará al atardecer. Es- 
peramos hasta que apa- 
rezca. Tras las escena 
debemos seguirla a 
cierta distancia. Cuida- 
do, no os acerquéis mu- 
cho. Tras un rato de se- 
guimiento llegará a su 
casa. Ren y Ryo echa- 
rán a suertes quién de- 
be entrar. Da igual lo 
que elijas, siempre per- 
deremos y tendremos 
que entrar tras un OT 
muy sencillo. Una vez 
allí rescataremos al tipo 
que secuestraron en la 
tetería del GD 2. Apare- 
ce el gordísimo de Don 
Niu que, aparte de ser 
gordo es medio estúpi- 
do ya que cae en la 
trampa de Ren. Para 
encerrarlo debemos ha- 
cer un Quick Time con 
Ren y otro con Ryo. 

A la mañana siguiente 
el tipo que rescatamos 
nos dará una llave espe- 
cial. Nuestro próximo 
destino es el Ghost 
Hall Bldng. En la déci- 
ma planta debe encon- 
trarse Yuanda Zhu. Pa- 
ra llegar a la décima 
planta deberemos subir 
por las escaleras y ha- 
cer varios QT para pa-. 
sar por las tablas de 
madera. Después, lle- 
garemos a la puerta de 
| Yuanda Zhu. En ese 
momento aparece Ren. 
La habitación de Zhu 
está completamente 
vacía. Vemos una esta- 
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tua en la que debere- 
mos insertar la llave 
que nos acaba de dar 

el amigo de Zhu. Por 

la habitación hay 7 lla- 
ves más y un mapa de 
las llaves que se deben 
insertar. Sólo son cua- 
tro las auténticas. Cuan- 
do hallemos las siete 
que nos faltan se abrirá 
una puerta tras el 
Buda. (Una está en la 
puerta del mueble de 
las estatua, debajo del 
Kimono de nuestra fa- 
milia. Otra se encuentra 
en el jarrón que está 
frente a la puerta que 
acabamos de abrir. La 
siguiente se halla en un 
jarrón igual pero que es- 
tá en la pared entre la 
estatua y el escritorio 
que hace esquina. En 
este escritorio se en- 
cuentra otra llave. Otra 
la veremos bajo la cali- 
grafía de la pared, enci- 
ma del escritorio del 
centro. En este escrito- 
rio se oculta otra llave y 
la última la hallaremos 
bajo la figura de la tortu- 
ga más grande). Tras in- 
sertar las llaves correc- 
tas se abrirá el Buda y 
encontraremos la 
Yuanda Zhu. En ese 
momento llegan Yuan y 
Don Niu. Éste ultimo 
nos arrojará por la ven- 
tana y secuestrará a 
Zhu. Al llegar a tierra lu- 


charemos contra un 
grupo de malhechores 
y contra Niu. Antes de 
que éste consiga asesi- 
narnos aparecerá Xiu- 
ying y lo dejará fuera 
de combate. Desperta- 
remos en una especie 
de convento donde apa. 
rece Xiuying (muy be- 
lla por cierto) y una 
monja. En la escena 
nos aclararán el motivo 
por el cual Xiuying no 
quiere que consuma- 


» 
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mos nuestra venganza. 
Cuando salimos de la 
habitación Wong nos 
espera. Ahora, para res- 
catar a Zhu deberemos 
entrar en el edificio que 
hay frente a la entrada 
de Dimsum Or. Al lle- 
gar a la entrada, unos te 
pos nos impedirán el 
paso. Debemos rodear 
el edificio para intentar 
buscar otra entrada (hay 
dos más) todas están 
con dos guardias. Al lle- 
gar a la tercera aparece- 
rá Ren. A continuación, 
iremos a Tea Nihao y 
realizaremos el juego 
de las tazas. Nos darán 
una nota. Volvemos a 
Moon Child Bldng y 
subimos a la habitación 
503. Allí un hombre nos 
dirá que entremos, pero 
sin encender la luz. Tras 
aprender el golpe que 
se nos pide encenderá 
la luz y veremos que es 
el tipo ciego que nos 
dio la pista para encon- 
trar la casa de Yuan. 
Nos dará una foto de un 
tipo vestido de rojo. Pa- 
ra contactar con el tipo 
de rojo deberemos lu- 
char contra un hombre 
con un parche en el ojo, 
en la zona del Dragon 
Garden Small. Luego 
tendremos que esqui- 


var a otros tres hom- 
bres en Former Ba- 
rrack, cerca del edificio 
Thousand White. 
Cuando los derrotes, 
quedaremos con el tipo 
de rojo cerca de casa . 
Este hombre nos dará 
tres fotos de tres lucha- 
dores y nos dirá que 
después de vencerlos 


igual que los niños de la 
guardería de mi pueblo. 
Al vencer a la mujer o al 
tercer luchador en su 
defecto, ya que se pue- 
de alterar el orden de 
pelea siempre y cuando 
tengamos dinero, volve- 
remos a quedar con el 
tipo de rojo. 

Ahora lo que nos da es 
un mapa. Para entrar en 
el edificio, en el que tie- 
nen secuestrado a 
Yuanda, deberemos 
entrar por el sótano del 
White Thousand. Apa- 
recerá el tipo de rojo al 
que Ren dejará fuera de 
combate. Seguimos el 
mapa para dar con la 
puerta que nos lleva al 
edificio. La puerta está 
cerrada pero aparece 


volverá a hablar con no- 
sotros. Para luchar con- 
tra el primero nos harán 
falta 500 $. Se encuen- 
tra en el Phoenix Bldg. 
Si le vencemos ganare- 
mos 1000 $ que nos 
servirán para enfrentar- 
| nos contra el segundo 
luchador, que se en- 
cuentra en el Dragon 
Blue Garden. Por ven- 
cerlo ganaremos otros 
2000 $. Con este dinero 
lucharemos contra una 
mujer en Black Skies 
Bldg. A priori es la más 
difícil de los tres, aun- 
que es cierto que estos 
tres luchadores pelean 


Wong para abrírnosla. 
También nos dará un 
mapa. Subimos los es- 
calones hasta la planta 
17. por el camino nos 
encontraremos infini- 
dad de QT de un sólo 
botón. Si fallamos en al- 
guno tendremos un 
Free Battle. 

Al llegar a la planta 17 
seremos rodeados por 
gran cantidad de tipos. 
Ren se ofrece para dar- 
les un escarmiento 
mientras nosotros va- 
mos a la planta 18 a por 
las llaves del ascensor, 
ya que el señor Zhu es- 


| tá en la planta 40. Esta 


parte del juego es a 
contrarreloj. Tenemos 
muy poco tiempo para 
localizar las llaves y mu- 
chas habitaciones en 
las que mirar. La habita- 
ción correcta es aquella 
que hay en la misma 
pared de los tres ascen- 
sores. Al llegar allí lu- 
charemos contra un 
atajo de ineptos que 
pretenden hacernos 
frente (que fe tienen al- 
gunos). Tras darle esto- 
pa abrimos la caja me- 
tálica de la pared y co- 
gemos todas las llaves. 
Volvemos juntos a los 
ascensores y activamos 
en la caja, junto a los 
mismos, el ascensor. 
que nos lleva a la planta 
B1F Cuando el ascen- 
sor abra sus puertas, 
saldrán de su interior 
unos tipos vestidos de 
Armani. Al hacerles tri- 
zas el smoking se lo 
pensarán dos veces, 
antes de meterse otra 
vez con nosotros. 

En la planta B1F activa- 
remos el ascensor que 
nos lleva a la planta 
BSF Allítendremos que 
bajar unas escaleras 
metálicas para acabar 
con el tipejo que ha se- 
cuestrado a nuestra 
querida Joy. Hay que 
ganar dos rondas, pero 
ojo, nosotros no pode- 
mos perder ninguna. 


Una buena forma de ga- |! 


nar es a tandas de tres 
puñetazos. El primer 
QT que aparece es lz- 
quierda, X. El segundo 
QT es Izquierda, lz- 
quierda, B. Después 
tendremos que superar 


dos QT más. El primero 
es Izquierda, Derecha, 
Arriba, A. Y el segundo 
Abajo, X, Arriba, A. 

Tras rescatar a Joy acti- 
varemos el ascensor 
que nos conducirá a la 
planta 40. Al salir vere- 
mos una estatua de 
Don Niu. Al entrar por 


la puerta encontrare- 
mos a más tipos vesti- 
dos de Armani. Tras 
derrotarlos, en uno de 
los combates más difí- 
ciles, seremos guiados 
hasta la azotea. Por el 
camino a la azotea ten- 
dremos un QT: Abajo, Y, 
B, X, Arriba, X. 
Llegamos justo a tiem- 
po de evitar que asesi- 
nen a Zhu. En el heli- 
cóptero veremos a Lan 
Di. Pero antes de atra- 
parlo deberemos ajus- 
tar las cuentas con el 
gordo de Don Niu. Al 
derrotarle tendremos 
cuatro QT: 

1. Derecha, Y. 

2. Izda., Izda., Y. 

3. Abajo, Izquierda, Arri- 
ba, Y. 

4. Derecha, X+Y. 

De este modo, rescata- 
remos a Yuanda Zhu y 
Lan Di huirá ante nues- 


tra superioridad. 


DO -E2amc mas TT 


Regresamos a casa de 
Ren. Allí seremos testi- 
gos de una escena en 
la que entrará en acción 
el espejo Phoenix. 

A la mañana siguiente 
partiremos hacia Hong 
Kong para despedirnos 
de Xiuying. Me pre- 
gunto qué hubiera sido 
de nosotros sin su ayu- 
da. Nos regalará un 
nuevo movimiento. Tras 
despedirnos de ella y 
del maestro acabare- 
mos el GD 3. 


6D 4 

Este GD es muy corto. 
La mayoría del tiempo: 
seremos sólo testigos 
de escenas entre Ryo y 
Shenhua. Shenhua es 
uno de los personajes 
claves de esta inmensa 
saga. 

Llegamos en barco a 
Langhuishan, donde 
deberemos tomar el ca- 
mino que hay al norte 
del pueblo para llegar a 
la aldea de Guilin. Por 
el camino veremos có- 
mo se oscurece el cielo 
y cómo una cabra baja 
por el arroyo arrastrada 
por la corriente. Tam- 
bién observaremos có- 
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mo Shenhua se lanza 
para rescatarla. Pero la 
fuerza del arroyo es 
más fuerte de lo que: 
esperaba. Así que nos 
lanzamos a su rescate. 
A la mañana siguiente 
despertamos junto a 
ella y la cabra. Compro- 
baremos cómo Shen- 
hua pertenece al pue- 
blo al que vamos. Co- 
mo debemos acompa- 
marla hasta su casa y 
ésta está muy lejos de 
donde nos encontra- 
mos, tendremos que 
resolver unos cuantos 
QT en los cuales corre- 
remos tras ella. Para pa- 
sar la hondonada debe- 
mos pulsar A. Para pa- 
sar bajo la rama pulsa- 
remos Abajo. Para subir 
la piedra utilizaremos X. 
Para saltar las ramas 
Arriba y para esquivar 
las piedras de los lados 
utilizaremos Derecha e 
Izquierda. 

Cuando lleguemos a 
una cueva, ya de no- 
che, Shenhua nos en- 
viará a por ramas para 
que podamos sobrevivir 
por la noche en la cue- 
va. Sólo tendremos que 
traer ramas secas del 
interior de la cueva tres 
veces. Después, dormi- 
remos. En la madruga- 
da Shenhua se desper- 
tará para ver cómo Ryo 
entrena. Horas más tar- 
de será Ryo el que se 


despierte para oír a 
Shenhua cantar una 
canción de su pueblo, 
que no es otra que la 
del tema principal de 
Shenmue. 

¡ Al día siguiente se nos 
presenta muy largo. 
Llegaremos a un cami- 
no sin salida poco antes 
de llegar al pueblo de 
Shenhua. Daremos 
media vuelta y llegare- 
mos a la bifurcación 
que antes dejamos a un. 
lado. Para que no os 
perdáis os diré que en 
el próximo cruce debe- 
remos coger el camino 
de la derecha y el si- 
guiente el camino de la 
izquierda. 

Llegaremos al río. Para 
cruzarlo tendremos que 
superar un QT muy cor- 
to. Seguimos el camino 
hasta llegar de nuevo al 
río. Después de cruzar 
elirío, emprende el ca- 
mino que más te guste 
hasta que veas la se- 
cuencia de un enorme 
árbol. Después, llegarás 
a otro cruce donde de- 
bes escoger el camino 
de la derecha. Las bifur- 
caciones siguientes que 
debemos tomar des- 
pués son: 


yi]licu Lisa non 
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1. Derecha. 
2. Izquierda. 

3. Derecha. 

4. Derecha. 

5. Derecha. 
Llegaremos a una de 
las zonas más bellas de 
todo el juego, la del pa- 
so de la montañas roco- 
sas. Es muy estrecho y 
si nos acercamos al 
borde tendremos un QT 
para evitar caernos. Al 
llegar al final del camino 
de rocas (a mí.se me hi- 
zo eterno la primera vez 
que lo jugué) tendre- 
mos otro QT en el que 
tendremos que pulsar 
Arriba, Arriba, A. 

Muy poco nos separa 
de la casa de Shenhua. 
Las dos próximas bifur- 
caciones son a la dere- 
cha. 

Llegaremos a casa de 
Shenhua al atardecer. 
Allí veremos un enorme 
árbol llamado «Shen- 
mue». Ahora sabemos 
que es lo que da nom- 
bre a esta saga. 
Shenhua nos dirá que 
ella tiene el nombre del 
fruto del árbol. 

Tras cenar, y cuando 
tengamos libertad de 
movimientos, entrare- 
mos en la habitación y 
cogeremos el pergami- 
no que nos muestra los 
dos espejos: el Phoe- 
nic Mirror y el Dragon 
Mirror. 

Shenhua nos contará 
que su padre está en 
una montaña y que él 
sabe lo que significa el 
diagrama. 


Al llegar allí Shenhua a 


res. Tendremos que an- 
dar por la cueva hasta 
que llegar a una puerta 
metálica. Cruzaremos la 
puerta y vemos una no- 
ta para Shenhua y una 
espada. Tras insertar la 
espada, gracias a Shen- 
hua, en lo que parece 
un altar, emergerá una 
columna del suelo. En 
esa columna pondre- 
mos el espejo y vere- 
mos una reproducción 
gigantesca de los dos 
espejos... 

Tras acabar Shenmue Il 
podremos ver un vídeo 
de cómo era el Shen- 
mue de Sega Saturn y 
creedme, era igual de 
bueno. Lástima que no 
disfrutásemos antes de 
esta saga. Así finaliza la 
segunda entrega de 
Shenmue, la mejor sa- 
ga de la historia del vi- 
deojuego. Todos espe- 
ramos con impaciencia 
la continuación de las 
aventuras de Ryo en 
pos del asesino de su 
padre, sea en la consola 
que sea, ya que parece 
que este será el último 
capítulo para DC. 
Guía dedicada a Marí: 
del Carmen Osuna | 
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Efectos variados 

Entra en la opción de códigos e introduce los siguientes: 
EVOPOWER para aumentar la potencia del coche; HELIU- 
MAID para cambiar las voces; THATSSTUPID si quieres 
que los coches aparezcan sin carrocería; FLOATYLIGHT si 
quieres que los vehículos vuelen en las repeticiones; 
DOWNBELOW para un nuevo tipo de cámara; ONTHECEI- 
LING para una cámara al revés; WIBBLYWOBBLY para 
efectos gráficos acuáticos. 
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El juego de Sony cuenta con un 
buen conjunto de trucos que te 
permitirán experimentar nuevas 
sensaciones y multitud de efectos 
gráficos de lo más sorprendente. 


Selección de nivel y 
todas las armas 

Si quieres elegir fase, una 
vez que hayas completado la 
primera y hayas guardado tu 
progreso, entra en el menú 
principal y presiona Arriba, 
Abajo, Izquierda, Derecha, 
Arriba, Izquierda, Abajo, 
Círculo. En cambio, 


si deseas tener en Elegir fase, invulnerabili- elegir el nivel al que quieras 

tu poder todas las dad y súper-personaje teletransportarte. Si mantie- 

armas y la munición Duante el transcurso del nes pulsados R2 + L1 + 

al máximo, presiona juego presiona y mantén pul- Izquierda + Triángulo y luego | 
Start para pausar el sados R2 + L1 + Izquierda + presionas R3 (stick analógico 

juego y pulsa L1, Triángulo y a continuación derecho) obtendrás un perso- 

L2, R1, R2, pulsa Start. Aparecerá un naje de nivel 20 con todos los 
Triángulo, Cuadrado, menú similar al de pausa, en hechizos disponibles, aunque 

X, Círculo. No habrá el que podrás elegir entre no aumentará más de nivel a 

enemigo difícil. activar la invulnerabilidad o medida que avances. 
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Nuevas naves y todos los modos de juego 

En el menú principal selecciona la opción de Extras. Después, 
la opción Trucos «Cheats» e introduce la siguiente combina- 
ción mediante arriba y abajo: X, Triángulo, Círculo, Triángulo, 
Círculo. Los modos Zone y Contrarreloj estarán disponibles. 
En el mismo lugar que antes y del mismo modo prueba la 
siguiente secuencia: Triángulo, Círculo, Círculo, Triángulo, X. 
Ahora, las naves se verán convertidas en ovejas y demás, 


Código Maestro y todas 
las bicicletas 

Para desbloquear la mayoría 
de modos y opciones secre- 
tas del juego de bicicletas, 
presiona esta combinación de 
botones en el menú principal: 
Arriba, Derecha, Abajo, 
Izquierda, Derecha, Derecha, 
Arriba, Abajo, Izquierda, 
Derecha, Arriba, Izquierda, 
Derecha, Derecha, Abajo, 
Cuadrado. En cambio si dese- 
as acceder a todas las montu- 
ras, presiona Arriba, 

Izquierda, Abajo, Derecha, 
Abajo, Abajo, Derecha, Abajo, 


BEBE? 


Abajo, Izquierda, Cuadrado en 
el menú principal. Aparecerán 
personajes tan extraños y ori- 
ginales como un Amysh, ade- 
más de corredores profesio- 
nales de sobra conocidos por 
los aficionados a esta especie 
de deporte extremo. 
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Corredor oculto y nueva tabla para Elise 

En la pantalla de Título mantén presionado L1 y R1 y pulsa X, X, 
Derecha, X, X, Abajo, X, X, Izquierda, X, X, Arriba. Suelta L1 y 
R1. Un sonido confirmará que el truco funciona. Ahora, elige a 
cualquier corredor y el circuito que desees. Si lo que quieres es 
una tabla especial en la pantalla de Título mantén presionados 
L1 y R1 y pulsa X, X, Derecha, Círculo, Círculo, Abajo, 
Triángulo, Triángulo, Izquierda, Cuadrado, Cuadrado, Arriba. 
Suelta L1 y R1, y elige a Elise. 


Código Maestro y todos 
los patinadores 

Entra en el menú de opcio- 
nes y selecciona los trucos. 
Introduce BACKDOOR para 
desbloquear todas las opcio- 
nes. Un sonido te confirmará 
que el código ha sido acep- 
tado. Para poner a todos los 
participantes a tu disposo- 
ción introduce YOHOMIES. 
Ve a la pantalla de selección 
y comprobarás que el núme- 
ro de patinadores ha aumen- 
tado considerablemente, con 
incorporaciones tan jugosas 
como la de Lobezno. 


| GAME BOY 


Movimientos 
especiales infinitos 
Para gozar de trucos espe- 
ciales infinitos durante el 
juego haz pausa y mantén 
pulsado L1 y presiona 
Izquierda, Abajo, Triángulo, 
Círculo, Arriba, Izquierda, 
Triángulo, Cuadrado. 


Nivel de dificultad extra 
Si el juego se te hace dema- 
siado sencillo puedes probar 
el siguiente truco, que hará 
aparecer en el menú un 
nuevo nivel de dificultad sólo 
apto para los jugadores más 
experimentados. En el menú 
principal del juego ilumina la 
opción «New Game». Acto 
seguido, mantén presiona- 
dos Cuadrado + Círculo + L1 
+ R2 + Select + Arriba + X. 
Todo un reto. 


99 vidas y salud infinita 

Si quieres tener una ingente cantidad de 
vidas en este juego de Disney, mantén pul- 
sados L1 + R1, luego presiona Círculo, 
Círculo, Círculo, Triángulo, Cuadrado, X, 
Triángulo durante el juego. Para gozar de salud ili- 
mitada debes mantener presionados L1 + R1, 
luego pulsar Círculo, Círculo, Círculo, Cuadrado, Triángulo, 
X, Triángulo mientras estás jugando. Con estas ventajas 
no habrá nadie que se resista a tus sustos. 


A] 


PAE TT ARE LEOTA EE PSdanRE OATES E FEA 


p= 
E PLAYSTATION 2 hal PSONE DREAMEAST 


Código maestro 

y todos los trucos 
Consigue una puntuación lo 
suficientemente alta, en un 
nivel que te permita introdu- 
cir tu nombre. Cuando lo 
consigas, utiliza como clave 
MMMQRRO. Un sonido con- 
firmará que el 
truco ha funcio- 
nado. Ahora 
tendrás acceso 
a todos los tru- 
cos del juego. 
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Passwords para 

todos los niveles 
Introduce las siguientes cla- 
ves en la opción passwords 
para acceder a los diferentes 
niveles del juego basado en 
la última película de Disney: 


2 
3 
4 
5 
6 
F 


inal 


Modo Dios y 

selección de nivel 

Pulsa Start para pausar el 
juego, luego presiona y man- 
tén pulsado L + R y pulsa A, 
A,B,A, A, A, A, A si quieres 


BMODNPJS 
BRZSGZDY 
BVMJFYLG 
B7JHPMHC 
C6XOLUNF 
COCNQQIY 


el modo Dios. Para pasar de 


nivel pausa el 

juego, mantén L 
+R y pulsa A, B, 
A, A,B,B,B,A. 


¿Un Doom en una 
portátil? Parecía impo- 
sible, pero la potencia 


de la nueva de 01913 


Nintendo lo ha hecho 


posible. 


TO 
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Passwords 

IA VICTOR 
JE A ALFRED 
12 .CATWOMAN 
1D JAMES 
Tar caused DRAKE 
Mou HARVEY 
TO rr SELINA 
17 ...BATRANG 
(Ba caen BRUCE 
19 ... .QUINZEL 
ZO: recia JACK 


21 ... EDWARD 


Passwords 


para los niveles 


Si quieres visitar 


todas las fases del 
juego sólo tienes que intro- 
ducir estas claves: 


2 YMB2VN 
3 LRB13G 
4 4RB97C 
5 70CZB9 
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El juego de Ubi Soft no tendrá 
secretos para ti si utilizas estos 
passwords para acceder a las últi- 
mas fases del juego. 


[=1=] superjuegos 


PLAYSTATION 2 


01> Devil May Cry 
Aventura a 210) 

02> Silent Hill 2 
Aventura NOME 


03> Jak £ Daxter 
Platoformas A Sony CE 


04> Grand Theft 
Auto 3 
Conducción m Rockstar 


05> Pro Evolution 
Soccer 
Konami m Deportivo 


06> 007: Agente 
en Fuego Cruzado 
Shoot'em-up 1 EA Games 


07> World Rally 
Championship 
Conducción m Sony C.E. 


08> Max Payne 
Shoot'em-up E Proein 


09> Baldur's Gate 
Dark Alliance 
Action RPG a Virgin 


10> Burnout 
Conducción m Acclaim 


GAME BODY COLOR 
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01> Final 
Fantasy IX 
RPG E Squaresoft 


02> Driver 2 


ducción e Reflector 


03> Syphon 
Re Filter 3 


Acción E Sony E € 


04> Castlevania 
Chronicles 
Aventura a Konami 


05> Monstruos 5.A. 
Plataformas m Sony C.E. 


06> Harry Potter y 
la Piedra Filosofal 
Aventura 1 EA Games 


07> Breath 
of Fire IV 
RPG a Capcorn 


08> Gran Turismo 2 
Conducción m Sony C.E. 


09> Final 
Fantasy pl] 
RPG a Squaresoft 


10> FIFA 2002 
Deportivo 1 EA Sports 


1INOSd 


01> TLO Zelda. 
Oracle of Seasons 
RPG 8 Nintendo 


02> TLO Zelda. 
Oracle of Ages 
RPG 8 Nintendo 


03> Pokémon 
Cristal 
RPG E Nintendo 


04> Harry Potter y 
la Piedra Filosofal 
RPG 1 EA Games 


05> Monstruos S.A. 
Arcade MH Proein 


YOT107 A089 10V5D 


01> Paper Mario 
RPG e Nintendo 


02> Banjo Tooie 
Plataformas 1 Rare 


03> Mario Party 3 
Tablero a Nintendo/Hudson 


04> Legend of 
Zelda: MM 
Action RPG a Nintendo 


05> Pokémon 
Stadium 2 
Estrategia M Nintendo 


b9 OONILNIN 


01> Shenmue ll 


02> Virtua Tennis 2 
Deportivo Ml Sega Sports 


03> Headhunter 
Aventura N Sega 


04> Resident Evil 
Code: Veronica 
Survival Horror 1 Capcom 


05> Sonic 
Adventure 2 
Plataformas m Sega 


01> Mario Kart 
Super Circuit 


Conducción a Nintendo 


02> Waria Land 4 
Platafarmas a Nintendo 


03> Harry Potter y 
la Piedra Filosofal 
Aventura 1 EA Games 


04> Advance Wars 
Estrategia M Nintendo 


05> Street Fighter 
1 Turbo Revival 
Beat'em-up m Capcom 


D1> Virtua Fighter 
lv 


Bea 


02> W.S. Winning 
Eleven V F.Edition 
Deportivo 1 Konami PS2 


03> Luigi's Mansion 
Aventura 1 Nintendo Ba- 
meCube 


04> Tekken 
Advance 
Beat'em-up 1 Namco GBA 


05> Smash Bros DX 
Beatiem-up A Nintendo ba- 
me Cube 
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SUPERJUEGOS 


NQAVF 


SuperReserva 4 
X-Box en: 
Centro MAL 
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Consulta nuestras 
fórmulas especiales 
de financiación. 


CENTRO ; 


9 
142,99 119,99 


CONTROLLER DUAL MEMORY CARD MEMORY CARD TARJ. MEMORIA VOL, FERRARI CHALLENGE 
SHOCK PS ONE .OGI SONY PS ONE Centro MAIL 4 Mb. GRIS. RACING WHEEL 
C o Je 


y, “inuit 


ALONE IN THE DARK: ATLANTIS: CASTLEV/ 
THE NEW NIGTHMARE — EL IMPERIO PERDIDO CRASH BASH 


EL EMPERADOR MANAGER 
Y SUS LOCURAS DE LIGA 2002 


A 


OICIMO 


MEDAL OF HONOR METAL GEAR MOUNSTRUOS S.A: ONE PIECE 
UNDERGROUND SOLID BAND ISLA DE LOS SUSTOS INBA LIVE 2002 MANSION PARASITE EVE II 


29,99 


PlayStinós 
TONY HAWK'S WINNIE 
PRO SKATER 3 THE POOH 


22,99 


PlayStauws 


VIBRATION PACK 


METROPOLIS 
DINO CRISIS FLOIGAN BROS STREET RACER 


Dreamcast * 


" 
DINOS 3.825 ] 


y 


SONIC ¡ONIC 
SHENMUE VIRTUA TENNIS 2 
Dream cast o ! 
> _— 
2%. E ; . Ea 6.651 | 
Ma? 39,99 , ; igerma 39,99 
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Dreamcast 


PLAYSTATION 2 
CONTROL PAD 
+ DVD REMOTE 
CONTROL 


54-906 
329,99; 


PLAYSTATION 2 


De agotarse algún producto de este pack, será susituido por otro de igual o superior valor, 


007 AGENTE EN BALDUR'S GATE: CRASH BANDICOT: FIFA FOOTBALL 
FUEGO CRUZADO DARK ALLIANCE BURNOUT LA VENGANZA DE CORTEX DROPSHIP 2002 


LOTUS 
HALF LIFE HERDY GERDY JACK AND DAXTER CHALLENGE 


MONSTRUOS, S.A. SILENT HILL 2 WORLD RALLY 
ISLA DE LOS SUSTOS si 'R DIGIPACK SOUL REAVER 2 SSX TRICKY CHAMPIONSHIP 


SILENT 


Fl CHAMPIONSHIP TEKKEN TAG 
EL PAJARO LOCO SEASON 2000 FIFA 2001 TOURNAMENT 
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PlayStation 2 


Expertos en informática 


ADAPTADOR BATERÍA REC. + ADAP. BOLSA SAFARI 
NINTENDO CORRIENTE THRUSTMASTER ADVANCE GO 


' 
Ú 


LIGHT CRADLE PACK 5 ACCESORY 
LOGIC 3 THRUSTMASTER 


ROJA TRANS. O 


ATLANTIS: CASTLEVANIA; 
COMPRA YA ADVANCE WARS ELIMPERIO PERDIDO A 


TU GAME BOY ADVANCE pea 
Y LLÉVATE DE REGALO 
UNA EXCLUSIVA LÁMPARA [jl E 
FROGGER'S ADV. GRADIUS 


CHUCHU ROCKET! FINAL FIGHT TEMPLE OF THE FROG ADVANCE 
ES 2 4 


INSPECTOR RIO KART EGAMAN: 
GADGET BATTLE NETWORK 


PATO DONALD 
ADVANCE 


y > 
SPIDER-MAN SUPER MARIO SUPER STREET FIGHTER ll: TOTAL SOCCER 
MISTERIO'S MENACE BUST-A-MOVE ADVANCE TURBO REVIVAL 2002 


PS 77 E 
HARRY POTTER TO 4 
Y LA PIEDRA FILOSOFAL 


GB Advance 


GAME BOY ATLANTIS: EL POKÉMON 
COLOR IMPERIO PERDIDO CRISTAL 


GAME BOY COLOR 
ED. ESPECIAL POKEMON 


RESIDENT EVIL THE LEG. OF ZELDA: — THELEG. OF ZELDA: RAIDER: TONY HAWK'S 
GAIDEN ORACLE OF AGES ORACLE OF SEASONS PRO SKATER 3 
RESIDAN! > > 


al 
6.321 
37,99 


N 64 NEW MARIO PAK BANJOO-TOOIE 


GB Color 
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Nuestras tiendas 


Precios impuestos incluidos. Válidos hasta 28-2-2002 SPJ 


CREACIÓN NUEVOS 
CENTROS MAIL 


+ 


franqui 


/ DONANTE DE SANGRE, , Y 


1 ADRIANO VI 4 E 
TAL 98) 143111 E E 945134 149 


BALEARES Ibiza BARCELONA 


K 


CL VÍA PUNA, 5 
TE 971399 101 
BARCELONA Manresa BARCELONA Mataró 


e m ja 


CI ACALDE ARHENGO, 18 Cl SANCRISOFOR, 19 
TEL: 909730 938 TE: 937960 716 


GRANADA Motril 


sector y quieres formar 


917 791 307 


¡s, llama al: 


CGRAN VÍA LOCALE-12 
A En 
TH: 965248951 


EEE pARSELONA 


LEI SANIS. 17 
902 966 923 


CÁCERES 


EST AUTOBUSES 


TEL 997194097 
¡IRONA. 


LVRGEN 
TEL: 927 626365 


GUIPÚZCOA Irún 


RENA 


GIRONA Figueres GRANADA 
* pe 


A 
; 


MONTURIOL 


S 


> 


6 
E 
é 


CY MARIMANT, 10 
956337 942 


HUELVA. 


peo, 
MISIÓN 
É 

NUBA. 


o 
La 


Fl 
a eo 


LAS PALMAS Vecindario 


058 400 A 
LAS PALMAS LAS PALMAS Arrecife 
== 9 


€) CORONEL LYALIS DEIA TORRE 3 CC ATÁNICO, LOCAL 29 
TE:920817701 ALTOMA GC. SALIDA 28 


H. MADRID Alcobendas MADRID Getafe 


MADRID Las Rozos 
130 1 


CASIO 


CI MAYOR, 55 CA RAMÓN FDEZ. GUSASOLA, 24 
TE: 918604492 TEL: 91652087 


MÁLAGA Fuengirola 


[44 M. SAENZ TEJADA. 


E AINANSA, 14 
TH: 982613292 


AV. JESÚS SANTOS REN, 4. 
EDF ORIOL 
TEL: 95243 800 
TARRAGONA 


A EUROPA, 


CC ZOCO FUROPA, LOCAL 20 
VIENA, 2 
ME Os 


CUPÓN DE PEDIDO Deseo recibir los 
SISTEMA DESCRIPCIÓN 


AY CAALUNYA, 3 
TEL 97725 


AAA! 
CJ EL SER, 16 
03 619 


artículos 


Los datos personales de este cupón serán incluidos en un registro de la Agencia de Protección 
de Datos. Para la rectificación de algún dato, deberás llamar a nuestro Servicio de Atención 
al Cliente, teléfono 902 17 18 19, o escribir una carta a la dirección abajo indicado. 
Señola sí no quieres recibir información adicional de Centro MAIL (——). 


Pedido realizado por: 


Envío por Transporte Urgente 
Españo peninsular + 3,58 €, Boleores + 4,78 € 


IMPORTE TOTAL 


Tono, 44 
1E:923 281 681 


VALLADOLID 


SEVILLA 
ad 
M-DE PARADAS 


C/RANÓN Y CAJA. 62 
1: 922293 083 ; 
TE:954918 


VIZCAYA Bilbao ZARAGOZA 
PZA, < 


Nombre 
Calle/Plaza 
Ciudad 
Provincia 


Tarjeta Cliente SI O No[] Número 


Apellidos 


Por Teléfono: 902 17 18 19 

HORARIO: De Lunes a Viernes de 10 h. a 20 h. 

Por Fax: 913 803 449 

Por Correo electrónico: pedidosGcentromail.es 
Por Internet: www.centromail.es 


Por Transporte Urgente 


Ecsri deseo es que Sie lo Ca posible de tu epdido cea ello Euro de 
isposición un servicio de Transporte Urgente gracias al cuál podrás recibir lu pedido 
en un plozo oproximado de 48/72 hors. E coste de ese seco —on el que es 
incluido también el embalaje, y el seguro—es: 
Espoño peninsular. + 3,58 € Boleares +4,78€ 

PARA PEDIDOS SUPERIORES A 60€ EL PORTE ES GRATUITO. 
(Sólo Peninsula y Baleores]. 

Actualmente, todos nuestros envíos se realizan Contra Reembolso, No envíes 
dinero ahora. El pogo, en metélico, deberás realizarlo al recibir el producto. 


Centro MAIL - C?, Hormigueras, 124, Ptal. 5, 5* F - 28031 MADRID 


Su 


superjuegos 


bastante revuelo 
la no inclusion 
" ano en el juego 
Cierto es que costara 
sin la voz de Alfonso 
bre ha dicho que 
Amportante, aun- 
MU. y Japon, porque 
la tercera divi- 


Españolas fi- 
L [el anagrama 
iitichas de ellas), ya 
que La Beal Academia 
fp cartas en el asunto 
BS. al igual que los 
FO, Son una prime- 
con la lectura pa- 


que se merece 
Mets Ssnchez (va e-mail) 


Little Wizard (6P32) 


La: 


(22) 


SIN 1310 VLYUVI 


¿Capcom Vs DBZ? 


Cristian [via e-mail) 


Hola Doc, te agradecería que me 
contestases a unas preguntillas: 
m ¿Sabes algo de los rumores que 
hablan de PS3 para el 2004? 

m Estoy flipando con Capcom Vs 
SNK 2; ¿sabes si habrá algún jue- 
go más en 2D, aparte de Guilty 
Gear X? 


m Por ahora, desde Sony han 
dicho que están trabajando en 
su desarrollo y que, teniendo 
en cuenta como estará el mer- 
cado dentro de un año, con 
Game Cube y Xbox en la calle, 
se han planteado en acelerar la 
aparición de PS3. Aún así, no 
hay nada confirmado. 

m Capcom ha confirmado que 
tardará un tiempo en crear un 
nuevo beat'em-up, aunque se 
rumorea que su próxima entre- 
ga “«Vs» (X-Men, Marvel, etc.), 
tendrá como protagonistas a 
los personajes de Dragon Ball. 
La segunda entrega de Guilty 
Gear X, llamada GGXX, ya está 
en los recreativos nipones. 


La portátil GP-32 


Pocket Man (vía e-mail) 


Hola Doc. Me encantan las portá- 
tiles y me gustaría que me resol- 
vieras estas dudas: 

m Hace tiempo leí por ahí que sal- 


dría una nueva portátil llamada 
GP-32 ¿qué ha sido de ella? 

m Después de Final Fight One, 
SSF2 Turbo Revival y Breath Of 
Fire, ¿cuáles serán los siguientes 
«remakes» de Capcom? 

m ¿Es verdad que Konami ha lan- 
zado una colección de clásicos de 
recreativas en Japón? 


m La compañía coreana Game 
Park es la creadora de la portá- 
til GP-32. La máquina posee un 
procesador de 32 bits más po- 
tente aún que el de GBA, una 
pantalla con mayor resolución, 
es capaz de reproducir MP3 y 
el formato de sus juegos es el 
CompactFlash, algo que favo- 
recerá a los programadores 
«amateur» y los creadores de 
emuladores. En Japón, actual- 
mente se vende en calidad de 
importación. Todavía no se sa- 
be a ciencia cierta si saldrá de 
Corea. 

m Capcom está preparando pa- 
ra una salida inminente Street 
Fighter Alpha 3 para GBA y la 
segunda entrega de Final 
Fight. La segunda parte de Bre- 
ath Of Fire está a la venta en 
Japón desde hace casi un par 
de meses y el nuevo Rockman, 
que en breve aparecerá en las 
tiendas niponas, se parecerá 
más al clásico Megaman X. 

m Sí, en Japón y en EE.UU. es- 
tá a punto de aparecer. Se lla- 
mará Konami Collector's Se- 


Dúngeon'£ Guarder (GP32] 


ara 


Estas imágenes demues- 
tran la potencia gráfica 
que la portátil de 
GamePark posee. Tanto 
Dungeon 8: Guarder 
como Little Wizard 
recuerdan a títulos famo- 
sos de NeoGeo y 
Capcom. Abajo, la ver- 
sión recreativa de X-Men 
Vs Street Fighter. 


X-Men Vs SF (Arcade) 


LINEA DIRECTA 


Enviad las preguntas a 
docsuperjuegosEgrupozeta.es 


oaEdiciones ReunidasS.A, 
O'Donnell, 12, 28009 Madrid. 
Escribld en el sobre Línea 
Directa con Doc 


=)- 


El entorno gráfi- 
co del Señor de 
Los Anillos es 
espectacular. 
Abajo, títulos 
clásicos de 
Konami, de pró- 
xima aparición 
en GBA. 


cade Advanced 


Konarni 


ries: Konami Advanced e in- 
cluirá 6 títulos: Frogger, Time 
Pilot, Yie Ar Kung-fu, Scram- 
ble, Green Beret y Gyruss. 


El Anillo Único 


Nachez Tostao (vía e-mail] 


What's up Doc? ;-) Tengo unas 
importantes dudas existenciales: 
m Con el éxito de la peli El Señor 
de los Anillos, ¿nadie se ha pues- 
to a programar los juegos basados 


Lord Of The Rings 


hd 


Lord Of The Rings (£64) 


en el largometraje? 

1 ¿Han salido muchos títulos pa- 
ra cualquier sistema basados en 
El Señor de los Anillos? 


m Ya hay dos compañías inte- 
resadas en el proyecto y dan- 
do los últimos retoques a sus 
creaciones. Vivendi Universal 
está preparando una versión 
del libro de Tolkien para 
Xbox y Game Boy Advan- 
ce, mientras que Electronic 
Arts se está encargando de la 


Lorof The Rings 


SFA3 [GBA] 


Lord Of The Rings [SNES] 


5 


ErenmomeTtRaRo?o 


CALIENTE. Las ventas de 
navidades han batido ecos? 


Il reveano. La versión PAL de Devil May Uny 


peor aún de lo que se esperaba. 


| FRÍO. Finalmente, Metal Gear Solld 2 aparecerá 
sin voces en castellano 


The Hobbit (PC) 


adaptación del filme a PlaySta- 
tion 2. 


m La lista es interminable; han 
salido versiones para Commo- 
dore 64, Amiga, PC, Super Nin- 
tendo, Macintosh, Apple ll, 
BBCMicro... 


Rally Pop (6P32) 


Lord Df The Rings 


superjuegos 


El inevitable Adolfo. Publi- 
care tu carta el mes que viene. Te 
avanzo algo Que sepas que te he 
visto tanto a ti como al visitante 

asiduo de tu bul, el Yeti, haciendo el 
ridiculo en la television. Me amargas- 
teis las navidades. Estoy seguro que 
vuestros parientes están orgullosos de 
los monstruos que han creado. Por 
cierto, me han pasado la Web del Yeti. 
si os atrevéis .. http://yetisimpati- 
con.da.ru/. El tio es tan lamentable 
que ni me nombra... Eso s1, ardo en 
deseos de saber de que va eso de la 
Web del Cretinecio... 


GustiN . ¿Te parece bonito? Ni una 
mísera carta, mi uno de tus lamenta- 
bles dibujos... Muy mal, muy mal... Si 
no recibo ninguna el mes que viene, 
prometo darle tu telefono al Yeti para 
que vaya a verte desnudo. 


Y al resto de necios. Ya os 
vale. Poquisimas cartas este mes. Da- 
Os Caña que ya paso la Navidad. 


SINPVSNINO110D 


Nuestro 
odiado Abel 
hace una 
representa- 
ción bastan- 
te fidedigna 
del Tidus, el 
protagonista 
de Final 
Fantasy X. 
Sus pectora- 
les me 
recuerdan a 
los míos. 


La mujer con la ropa 
interior como su se- 
gundo apellido 


Begoña Andrés Magdaleno. Sestao (Vizcaya). 


¿Qué pasa por ahí, SuperGolfy? 
Vuelvo después de tomarme unos 
meses sabáticos con fuerzas 
renovadas para darte más caña 
que nunca. 


m Espero que tu estancia en la 
granja de desintoxicación de 

adictos a la fabada de hombre 
te haya resultado provechosa. 


¿Qué es lo que haces para man- 
tenerte en limpio? ¿Te das baños 


De nuevo Abel, esta vez con una paro- 
dia del Captain Commando de 
Capcom. Tengo que reconocerlo, poco 
a poco se va superando el tío. 


Euros para arri- 
ba, euros para 
abajo. La proble- 
mática del cam- 
bio también ha 
llegado al video- 
juego. impagable 
el poster de 
Devil May Cry. 


Eduardo 


il | Alejandro 
. ElPozideEA6 


A 2 De Lúcar's 
+ Moririas por entrar. 


Begoña y sus 2 mal 


+ Por su próxima carta com 


Oscar del Moral 


en ácido, te metes en una lava- 
dora a toda leche o, simplemen- 
te, te tiras alegremente un cubo 
con agua enjabonada. 


m Hago que tu madre se beba 
una botella de Fairy y luego 
me lama por todo el cuerpo. 


2) ¿Cuándo te dejarás de meter 
con nuestras madres? 


m Si lo hago con enorme cari- 


ño... Guardo un enorme respeto a 
aquellos seres que han sido capa- 

ces de concebir flatulencias verdo- 
sas sólidas como todos vosotros. 


3) ¿Por qué no celebráis un con- 
curso de belleza en la redacción? 
Todas las chicas que te escribi- 
mos seríamos el jurado 


m Creo que debes volver a la 
granja... Como mucho haría- 
mos un concurso de «velleza» 
para premiar al ser más pelu- 
do, con Dani3PO de jurado, 
que le molan los hombres pa- 
quetudos y pilosos 


Eduardo 


INTERNECIO ME 


A 4 Gay transgénico y menguante 


| 5 Adolfo y el Yeti 
«Sin cerebro también se puede andar 


Aki Ross muestra su indignación al ser despojada del protagonis- 


mo de la saga por Cloud, Squall y Yitan, en esta espectacular 
viñeta de Mr. Paniagua. En su línea de calidad. 


€ 


Sexo, drogas... y CNR 


Descubre cuáles son los efectos de las sustancias psicoactivas en las relaciones sexuales, 
a corto y a largo plazo. En CNR te ofrecemos un informe riguroso y contrastado que pone 
luz a los mitos de un cóctel al que se le han atribuido resultados, por lo menos, tentado- 
res: aumento de la libido, retraso del orgasmo... También te abrimos una puerta al futuro 
para conocer las investigaciones más punteras en torno a la creación de vida artificial y la 


hu . : En NOE ICOACTIVOS EN 
posibilidad de que la especie humana sea sometida por las máquinas expresada por STRA SEXUALIDAD 


Stephen Hawking. Analizamos por qué somos capaces de reírnos de situaciones tan trá- 

gicas como los atentados del 11-S. Nos adentramos en 

el cuerpo humano para descubrir qué utilidad tienen 

algunas de sus partes que, a primera vista, pueden 

parecernos completamente prescindibles. Te enseña- 

mos algunos trucos de conducción sobre hielo y un 

bazar con los ordenadores portátiles más recientes del 

mercado. Además, este mes te regalamos Delta 

Force, un CD-ROM en el que podrás formar parte de un 

comando de elite para la lucha antiterrorista especializado en la lucha cuerpo a cuerpo y el 
rescate de rehenes. Ya lo sabes, si quieres información y diversión, reserva tu CNR. 


Neceser y set de pinceles de 
maquillaje con WOMAN 


0 A 
| Siéntete protagonista en el mes del amor y a las puertas de la primavera: WVOMAN te 
regala un neceser y un set de pinceles de maquillaje de belleza. En la revista, ade- 
NOMAS más, tienes una completa agenda anual para que lleves contigo tus secretos infalibles 
ES A ALRSdO Í de belleza. En la revista, además, tienes una completa 
DN e agenda anual para cuidar cuerpo y rostro, todas las tenden- 
cias y la moda para la temporada veraniega y un especial 
novias para todas las edades. Hablamos con el guapo 
George Clooney, con Elena Ballesteros y con los actores 
de 5 Hombres.com, y te presentamos a las directoras de 
cine español. ¿Más? Pues planifica tu ocio con todo el 
arte, la música, los viajes, el cine o la cocina de máxima 
actualidad. Febrero es el mes más corto, 
pero vívelo intensamente con WVOMAN., 


YOU te 
hace brillar 


Este mes al comprar tu revista preferida te regalamos un anillo con un fantástico 
brillante, por si tu chico no está por lo que tiene que estar y se despista con las 
fechas. ¡Es el mes del amor! Por eso, y sin ponernos cursis, dedicamos especial 
atención a San Valentín: trucos para enamorarlo definitivamente, hechizos de 
brujita buena y muchísimos consejos. Además, para 
alegrarte la vista, tienes entrevistas y fotos de Ewan 
McGregor, Enrique Alcides y el grupo Westlife. En 
moda te traemos un reportaje con ropa muy urbana 
para vestir en pareja (así tu chico también estará a la 
última), todo lo que viene en lencería y los jerséis 

más calentitos para acabar de pasar el invierno. Tam- 


bién encontrarás los mejores trucos de maquillaje para «camuflar los peque- 
ños defectillos» y un montón de cosas más. ¡Nosotras no estamos de rebajas! 


[a eled Joe) 


OUNIZIAUI 


E 


superjuegos 


| Xendsaga. Vonolith Software, 
compañía formada por ex-empleados de 
Squarespft y Naaco entre otros, con 
Tetsuya Takahashi a la cabeza, esta a 
punto de Lanzar en Japón Xenosaga 
Episode 15 Der Wile Zur Macht, conti- 
nuacion Mel APGE de culto para PSone. 
La historia $e desarrolla 10.000 años 
antes y Hira alrevedor de un extraño 
artefacto del siglo XXI. La musica 
del jUeNo. compuesta por Yasunori 
Mitsuda. ha Sido Interpretada por la 
Orquesta Filarmónica de Londres. 


El pack Hemado «Premium Box». que se 
lanzará al mismo día que el juego, incluirá 
dos DVÍA una Áputa de acción, una carpeta, 
un libro de Nustraciones y un llavero, 


King of Fighters EX. Tras su 
reciente lanzamiento en Japon, ya tene- 
mos En muestras banos la ultima entrega 
de King of Fighters, esta vez para Game 

Boy Advante Basado en KOF'99, cuenta 
con La presencia de una nueva luchadora 

llenada Moe. El mes proximo tendreis 
toda La información al respecto. 


Retrasos en GameCube. nos 


| MS Fitulos pas esperados por los 
| mece, Eternal Darkness y 
Cen tunes: Dinosaur Planet, no 
A eo los planes de lanzamiento 
ndo para el primer trimestre 
MOS estaban previstos para 
OS. pero parece que sera en- 
WII de primavera y verano cuan- 

do vesn la luz finalmente. 


Como podéis 
ver en la foto, 
el mando 
japonés es 
distinto al 
occidental. 
Más pequeño, 
distribución 
diferente de 
botones y más 
manejable. 


MICROSOFT 
Xbox en Japón 


El 22 de febrero ha sido finalmen- 
te la fecha elegida por Microsoft 
para el lanzamiento de Xbox en 
Japón. La consola costará 34.800 
Yenes (casi 300 Euros), y junto 
con ella se lanzarán doce juegos 
(Wreckless, Silent Hill 2, Jet Set 
Radio, etc.). Además, se pondrá 
en circulación un pack especial 
con la consola en color negro 
translúcido, el cable para televiso- 
res de alta definición y un llavero 
firmado por Bill Gates. 


SONY PIETÚURES 


Resident Evil: La Película 


El próximo 15 de marzo los 
espectadores de Estados Unidos 
tendrán la suerte de asistir al 
estreno de Resident Evil, el filme 
basado en la popular saga de 
Survival Horror de Capcom. 
Producida por 
SPE, escrita 
y dirigida por 
Paul 
Anderson 
(que ya se 
encargó de la 
adaptación a 
la gran panta- 
lla de Mortal 


Kombat), la película cuenta con 
un argumento totalmente original, 
que gira en torno a una super- 
computadora llamada Red Queen 
y a una instalación militar donde 
se desarrollan experimentos bio- 
lógicos de fatal 
resultado, The 
Hive. 


Milla Jovovich (El 
Quinto Elemento, 
Juana de Arco) y 
Michelle 
Rodríguez (A Todo 
Gas) son las prota- 
gonistas del filme, 
que se ha rodado 
en Berlín. 


SOUARES OPT 


Final Fantasy XI 


Aunque no será lanzado hasta la 
primavera de este año en Japón, 
la próxima entrega de Final 
Fantasy ya está siendo jugada por 
testeadores a lo largo y ancho del 
país, que comprueban que el pri- 
mer RPG on-line masivo de la his- 
toria de las consolas esté total- 


mente depurado cuando salga a 
la calle. Un gigantesco mundo 
persistente completamente origi- 
nal y de estilo claramente occi- 
dental, cientos de jugadores a la 
vez, la vuelta del sistema de tra- 
bajos típico de la saga y un siste- 
ma de combate en tiempo real. 


ULTIMA HORA 


1 


Descubre “el muúundo"de 


¡PlayStation.? h 


con lamónica RevistaOficial 


6 PlayStation. 2 


Bevista Dficial- - España 


po eN A il A I Metal Gesr 
los lanzamientos E IA 2 
E l Ace Combat: 
más esperados Pl 3 
Vampire Night 


A ! Dynasty UU, 
és e n , e 39 artibrs 3 


- de try MEDADES 2 MENS COURAGE 


y además | os 
ENTR EVI STAS [2] “E BE AAA 


URDK' 
VET 


Ep mes JUBBABLESader 


- PlayStation 2 Lauren 
¡MALDITA REVISTA! 
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